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EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO 


Escribir en la pantalla 


ASTA ahora, siempre que 
introducíamos la orden ES- 
CRIBE seguida de un objeto 
éste se presentaba en la 
pantalla en la línea siguien- 
te a la que se escribía la or- 
den: 


? ESCRIBE "HOLA 
HOLA 


Conozcamos la forma de poder escribir 
en Cualquier parte de la pantalla un determi- 
nado objeto. Para ello debemos saber algo más 
sobre la pantalla con la que estamos trabajan- 
do. 


La pantalla está compuesta por un con- 
junto de puntos o pixels, dispuestos en hori- 
zontal y en vertical. Dependiendo del ordena- 
dor y de la pantalla con la que trabajemos, te- 
nemos: 


191 
Tenemos 256 puntos en horizontal por 
192 en vertical. 


PC-COMPATIBLES 
— Pantalla monocroma: 


199 
Tenemos 640 puntos en horizontal por 
200 en vertical. 


— Pantalla color: 


Irsa arar rr rr 


199 


Tenemos 320 puntos en horizontal por 
200 en vertical. 


SPECTRUM 


AS 


175 


Tenemos 256 puntos en horizontal por 
176 en vertical. 

Cada punto de la pantalla equivale a un 
paso de la Tortuga. Si agrupamos los puntos 


Podemos escribir lo que queramos en cualquier 


parte de la pantalla. 


EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO [CULTA 


en matrices de 8 x 8, la pantalla la tenemos di- 
vidida en: 


MSX 


231] 
PC-COMPATIBLES 
— Pantalla monocroma: 


0 31 
dE OE ARRE EE [] 
[] 
23 [] 
— Pantalla color: 
0 39 
e [] 
[] 
24 [] 

SPECTRUM 
EA: 31 
A rios [] 
[] 
21 [] 


En cada una de estas matrices de 8 x 8 
se representa un carácter iluminando los pun- 
tos necesarios para formarlo: 


am 


Esta matriz sólo puede estar ocupada 
por un carácter. 

Al escribir una palabra, cada uno de los 
caracteres que la componen se dibuja en ma- 
trices contiguas. 

Al igual que podemos posicionar a la 
Tortuga en un punto determinado de la pan- 
talla, o bien simplemente dibujar un punto, el 
Logo nos permite escribir caracteres en cual- 
quier posición de la pantalla. 

Cada una de las matrices constituye 
una posición para el texto. Estas matrices es- 
tán dispuestas en filas y columnas: 


[] 
t 


columna 


Cada fila y columna se identifica con un 
número: 


AR [] fila 0 
[] 

pre [] fila 23 
1 ? 


columna O columna 31 


Cada posición o matriz se identifica por 
dos números, correspondiendo el primero de 
ellos a la columna en que está situado, y el se- 
gundo a la fila: 


<— fila 3 


[] 
columna 8 


La matriz señalada es la (8, 3). 

Para escribir algo en una posición de- 
terminada de la pantalla tenemos que indicar 
la columna y la fila en donde queremos que 
se escriba. Para ello el Logo dispone de la or- 
den: 


PONCURSOR [cf] ' 


Esta orden indica la posición en donde 
se ha de empezar a escribir lo que a continua- 
ción se expresa, con una orden escribe. 

PONCURSOR necesita que se le espe- 
cifique dos números, el primero es el que 
corresponde a la columna (c) y el segundo a 
la fila (f. 

Por ejemplo: 


? PONCURSOR [10 5] 
? ES "HOLA 


La palabra HOLA se escribirá en la pan- 
talla a partir de la décima columna y de la 
quinta fila. 

Poco a poco iremos conociendo algo 
más sobre esta nueva posibilidad que nos ofre- 
ce el Logo. 


E Leyendo datos del teclado 


En algunas versiones de Logo para los 
PC-Compatibles, podemos encontrar la primi- 
tiva: 


LEEPALABRA 
abreviada: 


LP 


Esta orden devuelve la primera palabra 
leída del archivo que en ese momento esté 
abierto para lectura; en caso de no haber nin- 
gún archivo abierto, la palabra se leerá del te- 
clado. 

Si la palabra se lee del teclado, los ca- 
racteres que la componen van apareciendo en 
la pantalla al mismo tiempo que son tecleados. 

Una vez introducidos todos los caracte- 
res que forman la palabra y para indicarle al 
Logo que la palabra ya está completa, debe 
pulsarse la tecla RETURN. 


2 Cómo utilizar la primitiva 
LEEPALABRA 


Cuando leemos una palabra del teclado 
debemos indicar siempre qué debe hacer el 
Logo con esa palabra; si no lo hacemos, el Logo 
mostrará un error. 


? LP 
CASA 


Hemos tecleado la palabra CASA, pero 
Logo no sabe qué debe hacer con dicha pala- 
bra, y muestra el mensaje: 


NO SE QUE DEBO HACER CON CASA 


Indiquemos, por ejemplo, que la pala- 
bra, una vez introducida, se escriba en la pan- 
talla. 


? ESCRIBE LP 
CASA 
CASA 


La palabra CASA aparece escrita en la 
pantalla dos veces, la primera vez cuando la 
tecleamos, y la segunda porque delante de LP 
hemos incluido la primitiva ESCRIBE. 

La palabra leída puede guardarse en 
una variable. 


? HAZ "'P LP 
? ESCRIBE :P 


En P se almacenará la palabra que te- 


Algunas versiones de Logo permiten leer palabras 


del exterior. 
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cleemos y luego la orden ESCRIBE la mostra- 
rá otra vez en la pantalla. 

También podemos leer una palabra es- 
tando colocados en una determinada posición 
de la pantalla, 


? PONCURSOR [10 3] 
? HAZ "P LP 


Situamos el cursor en la columna 10 de 
la fila 3, y luego aceptamos una palabra del ex- 
terior. Los caracteres que tecleemos irán apa- 
reciendo a partir de la posición indicada. 


Cuadro resumen 


— PONCURSOR [C F] 


Sitúa el cursor en la columna (C) y fila 
(F) que se especifica y a partir de esa posi- 
ción comenzará a escribir lo que se indica a 
continuación. 


— LEEPALABRA 
LP 


Devuelve la primera palabra leída del 
archivo abierto para lectura o por defecto del 
teclado. 

Sólo disponible en algunas versiones 
para los PC-Compatibles. 


E Ejercicios 


1. Define un procedimiento que presen- 
te en pantalla un menú con cuatro opciones: 


1 PUERTA 

2 VENTANA 
3 ESCALERA 
4 FIN 


y que permita elegir una de ellas. 

Si la opción elegida es la 1, 2 Ó 3, debe- 
rá aparecer en la pantalla el dibujo correspon- 
diente. 

Eligiendo la 4 finalizamos la ejecución. 

2. Presenta en la pantalla los conceptos 
a tener en cuenta de una persona. 


NOMBRE 

APELLIDO 1 
APELLIDO 2 
DIRECCION 
POBLACION 


TELEFONO 
EDAD 
SEXO 


A continuación define los procedimien- 
tos necesarios para que el ordenador acepte 
del teclado esos datos. 

Una vez introducidos los ocho datos 
debe existir la posibilidad de volver a empezar. 

3. Intenta realizar el siguiente dibujo: 


Rig - 1. 


4. Define un procedimiento para dibujar 
la figura de un cuerpo humano. Una vez reali- 
zado, señala con una flecha y el nombre cada 
una de las siguientes partes del cuerpo: 


— CABEZA ' 
— MANO 

— BRAZO 

— TRONCO 
— PIERNA 
= PIE 


5. ¿Son correctas las siguientes órde- 
: ¿ 
nes?: 


— ?HAZ'"A 10 
? HAZ 'B 20 
? PONCURSOR [:A :B] 
— ? PONCURSOR [10 20] 
? ES "HOLA 
— ?HAZ"AO 
? REPITE 100 [PONCURSOR [10 10] 
ES: AHAZ"A:A + 1] 
— ?PARA Pl 
> PT 
> HAZ "A LEEPALABRA 
> SI: A="FIN [ALTO] 
> Pl 
> FIN 


La pantalla está dividida en columnas y filas. 


— ? PARA P3 
> PM BP 
> SL 
> PONPOS [-40 -40] 
> BL 
> PONRUMBO 0 
> REPITE 4 [AV 80 GD 90] 
> PONCURSOR [16 12] 
> ESCRIBE "CUADRADO 
> PONCURSOR [1 23] 
> FIN 


? PARA PALA 

> HAZ "P LP 

> BT 

> PONCURSOR [50 20] 
> ESCRIBE :P 

> FIN 


3 Solución a los ejercicios 


1: 

El primer procedimiento que definimos 
es el que presenta en pantalla las opciones de 
dibujo y nos permite elegir una de ellas. 

Además de las opciones de dibujos, de- 
bemos incluir una opción para salir del menú, 
pues si no la incluyésemos no habría forma, 
excepto manualmente, de detener la ejecu- 
ción. 

? PARA MENU 
PT 
BT 
PONCURSOR [13 2] 

ESCRIBE "MENU$ DIBUJOS 
PONCURSOR [14 8] 
ESCRIBE "1$-$ PUERTA 
PONCURSOR [14 10] 
ESCRIBE “2$-$ SE NA 
PONCURSOR [14 12] 
ESCRIBE “3$- A ESCALERA 
PONCURSOR [14 14] 
ESCRIBE “4$-$ FIN 
PONCURSOR [20 18] 
ESCRIBE "ELIGES OPCION 
PONCURSOR [33 18] 

HAZ "OP LEECAR 

SI: OP=1 [PUERTA] 

SI: OP=2 [VENTANA] 

SI: OP=3 [PM BP ESCALERA 5] 
SI: OP=4 [BP ALTO] [MENU] 
FIN 


VVWVWVWVWVWVWVWVVVVVVVVWVVVVV 


Podemos mezclar dibujos 
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En la pantalla aparece el nombre de las 
cosas a dibujar precedido de un número, y el 
mensaje: 


ELIGE OPCION 


para indicarnos que seleccionemos el dibujo 
que deseamos. 

, Seleccionamos las opciones pulsando 1, 
2,364. 

En el caso de pulsar 1, 20 3, MENU pasa 
el control al procedimiento encargado de rea- 
lizar el dibujo elegido; que a su vez, una vez 
finalizado el dibujo, devuelve el control al pro- 
cedimiento MENU, que vuelve a ejecutarse” 

Si la opción seleccionada 'es la 4, la eje- 
cución se detiene. 

El siguiente procedimiento es el encar- 
gado de dibujar la puerta; se ejecutará si en 
el menú seleccionamos la opción 1. 


? PARA PUERTA 

> PM 

> BP 

> PONCL 2 

> SL 

> PONRUMBO O 

> PONPOS [40 -70] 

> BL 

> REPITE 2 [AV 140 Gl 90 AV 80 Gl 90] 
> SL 

> PONPOS [-34 -7] 

> BL 

> REPITE 2[4V 14 GI 90 AV 4 CI 90] 
> SL 

> PONPOS [-36 -1] 

> BL 

> PONRUMBO 90 

> REPITE 2 [AV 15 GI 90 AV 2 Gl 90] 
> TECLA 

> FIN 


En este procedimiento y en los dos si- 
guientes se realiza una llamada al procedi- 
miento TECLA, que ya veremos cómo es y 
para qué sirve. 

VENTAN realiza el dibujo de la venta- 
na, se ejecuta si en el menú se ha pulsado 
un 2. 


? PARA VENTAN 
> PM 

> BP 

> PONCL 1 

> SL 


con textos. 
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> PONPOS [65 -45] 

> Bl 

> REPITE 2 [AV 90 Gl 90 AV 130 GI 90] 
> SL 

> PONPOS [60 -40] 

> BL 

> REPITE 2 [AV 80 GI 90 AV 120 GI 90] 
> 5L 

> PONPOS [2 -40] 

> BL 

> REPITE 2 [AV 80 GI 90 AV 4 GI 90] 
> SL 

> PONPOS [0 0] 

> BL 

> RELLENA 

> SL 

> PONPOS [54 -7] 

> BL 

> REPITE 2 [AV 14 GD-90 AV 2 GD 90] 
=> 55 

> PONPOS [56 0] 

> BL 

> PONRUMBO 270 

> REPITE 2 [AV 10 GI 90 AV 2 GI 90] 
> SL 

> PONPOS [-54 -7] 

> PONRUMBO 0 

> BL 

> REPITE 2 [AV 14 GI 90 AV 2 GI 90] 
> SL 

> PONPOS [-56 0] 

> PONRUMBO 90 

> BL 

> REPITE 2 [AV 10 GD 90 AV 2 CD 90] 
> TECLA 

> FIN 


El procedimiento para dibujar la esca- 
lera tiene una entrada con la que determina- 
mos el grosor de la escalera que queramos di- 
bújar. 

Este procedimiento se ejecuta si se ha 
pulsado 3. 


? PARA ESCALERA :N 

> SL 

> PONX :N 

> PONY -40 - :N 

> BL 

> REPITE 10[AV 10 GD 90 AV 10 GI 90] 

> SI:N = O [TECLA ALTO] [ESCALERA 
¡N - 1] 

> FIN 


, Si en los tres procedimientos anteriores 
no hubiésemos incluido una llamada al proce- 
dimiento TECLA, una vez realizado un dibujo 
y sin espera alguna, nos encontraríamos de 
nuevo en el menú. 

Para que eso no ocurra, obligamos a 
pulsar una tecla después de realizar cada di- 
bujo. 

Es una forma de gobernar el tiempo de 
presentación en la pantalla de cada dibujo. 


? PARA TECLA 

> PONCURSOR [12 23] 

> ESCRIBE "PULSA$ UNA$ TECLA 
> HAZ "T LEECAR 

> FIN 


Si ya has introducido todos los procedi- 
mientos en tu ordenador teclea: 


? MENU 


Te habrá aparecido la siguiente pan- 
talla. 


MENU DIBUJOS 


1- PUERTA 
2- VENTANA 
3- ESCALERA 


4- FIN 


ELIGE OPCION 


Fig - 2. 


Para dibujar la puerta pulsar un 1. 


PULSA UNA TECLA 


Fig - 3. 


Para dibujar la ventana pulsar un 2. 


Ninguna posición de la pantalla es inaccesible, 
gracias a la primitiva PONCURSOR. 
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PULSA UNA TECLA 


Fig - 4: 


y para dibujar las escaleras pulsa un 3. 


a 


PULSA UNA TECLA 


Fig - 8. 


2: 

El primer procedimiento que definimos 
presenta en la pantalla los datos que se van a 
tener que introducir, llama al procedimiento 
DATOS y pregunta si se desea introducir otro 
dato. 


? PARA CABE 

> PT 

=> BT 

> PONCURSOR [10 11] 

> ESCRIBE "'DATO$ PERSONALES 

> PONCURSOR [2 8] 

> ¡ESCRIBE SNOMBRE 0 maso rorimaiaids 
> PONCURSOR [2 9] 

> ESCRIBE “APELLIDOS l..ooonninini...... 


> PONCURSOR [2 10] 

> ESCRIBE "APELLIDOS Zoco... 

> PONCURSOR [2 11] 

> ESCRIBE "DIRECCION cocción. 

> PONCURSOR [2 12] 

> ESCRIBE "POBLACION cocción. 

> PONCURSOR [2 13] 

> ESCRIBE "TELEFONO ccccnaiccccccciónaiass 

> PONCURSOR [2 14] 

ESCRIBE EDAD calco do eds 

> PONCURSOR [2 15] 

ESCRIBE SEO in irritada 

> DATOS 

> PONCURSOR [10 19] . 

> ESCRIBE "¿OTRO$ DATO?$ $(S$/N$) 

> PONCURSOR [27 19] 

> HAZ "X LEECAR 

> SI :X = 'N [BT PONCURSOR [1 23] 
ALTO] [CABE] 

> FIN 


DATOS sitúa el cursor y acepta en la. 


posición correspondiente cada uno de los con- 
ceptos. 


? PARA DATOS 

> PONCURSOR [17 8] 
> HAZ 'N LP 

> PONCURSOR [17 9] 
> HAZ "Al LP 

> PONCURSOR [17 10] 
> HAZ "A2 LP 

> PONCURSOR [17 11] 
> HAZ "'D LP 

> PONCURSOR [17 12] 
> HAZ "P LP 

> PONCURSOR [17 13] 
> HAZ "'T LP 

> PONCURSOR [17 14] 
> HAZ 'E LP 

> PONCURSOR [17 15] 
> HAZ 'S LP 

> FIN 


Cuando ejecutamos el procedimiento 
CABE en la pantalla aparece: 


Podemos escribir un texto cuando estamos en 
pantalla mixta o en pantalla texto, pero nunca en 


pantalla gráfica. 


-) 


EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO ** 


DATOS PERSOMALES 


NOMERE 
APELLIDO 1 , 
APELLIDO 2.... 
DIRECCION 
POBLACION 


Observa que el cursor está posicionado 
detrás del primer dato, el nombre, y que 
LOGO está esperando una entrada del exte- 
rior. 

Para rellenar la ficha vamos introdu- 
ciendo por el teclado todos los datos. 

Recuerda que después de introducir 
una palabra se debe pulsar la tecla RETURN. 

Una vez introducimos todos los datos la 
pantalla mostrará, por ejemplo: 


DATOS PERSONALES 


20385853 
EDAD..ooooooo. 23 


¿OTRO DATO? (S/N) 


En la pregunta ¿OTRO DATO? (S/N) si 
pulsamos una S podremos introducir los datos 
de otra persona, si pulsamos una N la ejecu- 
ción finalizará. 

3: 
Para realizar el dibujo del barco vamos 
air definiendo procedimientos que dibujen di- 
ferentes partes de él. 


En primer lugar, definimos el procedi- 
miento que dibuja el casco del barco: 


? PARA CASCO 

> SL 

> PONPOS [-80 -50] 
> PONRUMBO -35 
> BL 

> AV 40 

> PONRUMBO 90 
> AV 31 GD 90 

> AV8GI90 

> AV 105 Gl 90 

> AV 5GD 90 

> AV 40 

> PONRUMBO -145 
> AV 38 

> PONRUMBO 270 
> AV 130 

> SL 

> PONPOS [-85 -41] 
> PONRUMBO 90 
> BL 

> AV 142 

> FIN 


A continuación definimos el que dibuja 
la cabina: 


? PARA CABINA 
> SL 
> PONPOS [33 -20] 
> PONRUMBO 0 
> BL 
> AV 5 G190 
> AV 15 GD 90 
> AV 20 Gl 90 
> AV 80 Gl 90 

> AV 25 GD 90 
> AV 9RE 104 
> SL 
> PONPOS [18 0] 
> PONRUMBO 270 
> BL 
> AV 80 
> FIN 


Para dibujar las ventanas de la cabina 
definimos VENTA: 


? PARA VENTA 

> BL 

> PONRUMBO 0 

> REPITE 4 [AV 8 GD 90] 


Si tu versión de Logo no dispone de una primitiva 
para leer palabras, defínete un procedimiento que 


lo haga. 
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>AV2 

> GD 90 AV 8 

> SL 

> AVO6E6CI9 RE 2 
> FIN 


El procedimiento CHIMENEA dibuja la 


chimenea que tiene el barco: 


? PARA CHIMENEA 

> BL 

> PONRUMBO 0 

> REPITE 2 [AV 30 GD 90 AV 15 GD 90] 
> AV 20 GD 90 


> CHIMENEA 

> SL 

> PONPOS [-75 -18] 
> BARANDILLA 

> SL 

> PONPOS [70 -20] 
> BARANDILLA 

> FIN 


Para ejecutarlo, bastará con introducir: 
? BARCO 

4: 

Definimos un procedimiento para dibu- 


> AV 15 Gl 90 jar la figura de un cuerpo en donde están di- 
>AV1CD9 ferenciadas la cabeza, los brazos, la mano, el 
> RE 15 Gl 90 tronco, las piernas y los pies: 
AN ? PARA FIGURA 
> AV 15 BP 
> FIN = 
> SL 
Y por último, definimos el que dibuja las > PONPOS [-10 50] 
barandillas: > BL 
? PARA BARANDILLA 3 e 36 [AV 2 GD 10] 
> PONRUMBO 0 
> REPITE 10 [BL AV 5 RE 5 GI 90 SL AV af in [0 40] 
rad > RE 50 GD 145 
> AV5GD90 
> AV 35 Cl 55 
>AV3 
> AV10 
> BL 
> AV 27 a 
> PONPOS [0 -10] 
> FIN S BL 
Una vez que tenemos todos los procedi- > PONRUMBO -145 
mientos que dibujan las diferentes partes, de- > AV 35 GD 55 
finimos uno que inicializa el proceso y realiza > AV 10 
llamadas a todos los anteriores para conseguir =51 


el dibujo completo del barco: > PONPOS [0 15] 


? PARA BARCO 

> BP 

> OT 

> CASCO 

> CABINA 

> SL 

> PONPOS [-55 -12] 
> REPITE 5 [VENTA] 
> SL 

> PONPOS [-45 6] 
> CHIMENEA 

> SL 

> PONPOS [-15 6] 


> PONRUMBO 55 
> BL 

> AV 30 

> PONRUMBO 0 
> AV 10 

> SL 

> PONPOS [0 15] 
> PONRUMBO -55 
> BL 

> AV 30 

> PONRUMBO 0 
> AV10 

> FIN 


Si utilizamos la primitiva LEEPALABRA, el Logo 


aceptará caracteres hasta que pulsemos la tecla 
RETURN. 
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Si ejecutamos este procedimiento, obte- 
nemos el siguiente dibujo: 


? FIGURA 


Sobre el cuerpo que hemos dibujado te- 
nemos ahora que ir señalando con una flecha 
y con el nombre correspondiente las diferen- 
tes partes del cuerpo. 

En primer lugar, definimos el procedi- 
miento que va a dibujar la flecha. Utilizamos 
una variable para indicar el rumbo que tiene 
que tomar la Tortuga para dibujar la flecha. 
Hacia la derecha (rumbo 90) o hacia la izquier- 
da (rumbo 270). 


? PARA FLECHA 
> PONRUMBO :R 
> BL 

> AV 30 GD 45 
>RES5AVS5S 

> GD 90 AV5 

> FIN 


A continuación definimos el procedi- 
miento que va a escribir los nombres de las di- 
ferentes partes del cuerpo: 


? PARA NOMBRES 

> SL 

> PONPOS [15 50] 

> HAZ 'R 90 

> FLECHA 

> PONCURSOR [26 7] 
> ES "CABEZA 

> SL 

> PONPOS [-27 40] 

> HAZ 'R 270 


TE ii” o Pa 
EN AE 


> FLECHA 

> PONCURSOR [8 8] 
> ES " MANO 

> SL 

> PONPOS [15 22] 

> HAZ 'R 90 

> FLECHA 

> PONCURSOR [26 10] 
> ES "BRAZO 

> SL 

> PONPOS [-2 0] 

> HAZ 'R 270 

> FLECHA 

> PONCURSOR [9 12] 
> ES “TRONCO 

> SL 

> PONPOS [15 -20] 

> HAZ 'R 90 

> FLECHA 

> PONCURSOR [26 14] 
> ES “PIERNA 

> SL 

> PONPOS [-36 -39] 
> HAZ 'R 270 

> FLECHA 

> PONCURSOR [8 16] 
> ES "PIE 

> FIN 


En este procedimiento realizamos para 
señalar y escribir el nombre de cada parte del 
cuerpo lo siguiente: 


— Con el lápiz desactivado situamos a 
la Tortuga en el punto donde tiene que comen- 
zar a dibujar la flecha. A la variable R le asig- 
namos el valor correspondiente al rumbo que 
ha de tener para dibujarla. A continuación se 
realiza una llamada al procedimiento FLECHA 
y la flecha se dibujará. 

— Situamos el cursor en la posición en 
donde tiene que comenzar a escribirse cada 
nombre y posteriormente ordenamos que se 
escriba el nombre correspondiente. 

Si ahora ejecutas: 


? FIGURA 
y a continuación: 
? NOMBRES 
obtenemos: 


No escribas las frases en cualquier posición de la 
pantalla, distribuye bien y con claridad los 
contenidos de las pantallas. 


TRONCO ¿— 


)——> CABEZA 


Es 
L--——=> BRAZO 
j 
| 


¿5 ——> PIERNA 
PIE —- — p 


Fig - 9. 


5: 


? HAZ “A 10 

? HAZ 'B 20 

? PONCURSOR [A : B] 
INCORRECTO 


La orden PONCURSOR no admite como 
datos valores de una variable. 


? PONCURSOR [10 20] 
? ES "HOLA 
CORRECTO 


El cursor se sitúa en la columna 10 y en 
la fila 20 y a partir de esa posición se escribi- 
ría la palabra HOLA. 


?HAZ"A O 

? REPITE 100 [PONCURSOR [10 10] 
ES:A HAZ “A :A + 1] 

CORRECTO 


En la misma posición se irá escribiendo 
el valor de la variable :A que variará desde 
cero hasta 100. 


? PARA Pl 

> PT 

> HAZ "A LEEPALABRA 
> SI :A = “FIN [ALTO] 
> Pl 

> FIN 

CORRECTO. 


El procedimiento Pl permite introducir 
palabras en el ordenador mientras la palabra 
introducida no sea FIN. 


? PARA P3 

> PM BP 

> SL 

> PONPOS [-40 -40] 

> BL 

> PONRUMBO 0 

> REPITE 4 [AV 80 GD 90] 
> PONCURSOR [16 12] 
> ESCRIBE "CUADRADO 
> PONCURSOR [1 23] 

> FIN 

CORRECTO. 


P3 dibuja un cuadrado y dentro escri- 
be la palabra CUADRADO. 


?PARA PALA 

> HAZ "P LP 

> BT 

> PONCURSOR [50 20] 
> ESCRIBE P 

> FIN 

INCORRECTO. 


La primitiva PONCURSOR no acepta 
como número de columna la 50. 

Faltan dos puntos delante de la variable 
P en la orden ESCRIBE P. 


Recuerda que puedes dar color al texto 
utilizando la primitiva PONCT 


(PONCOLORTEXTO). 
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ONTINUANDO con el uso pantallas, pero aparecen para que sepamos 
del color en los distintos or- cuáles son. 
denadores, vamos a ver las 


posibilidades que tiene el Color 0= Transparente 
ordenador MSX y cómo sa- Color 1=Negro 

carle el máximo provecho a Color 2= Verde 

las mismas. Color 3= Verde claro 


Color 4= Azul oscuro 
Color 5= Azul claro 


a El color en el MSX Color 6=Rojo oscuro 
Color 7= Azul celeste 
El MSX es un ordenador con una gran Color 8= Rojo 
capacidad gráfica. Cuenta con varios tipos Color 9=Rojo claro 
distintos de pantalla. Dentro de cada tipo el Color 10 = Amarillo oscuro 
color funciona de una manera. Cada pantalla Color 11 = Amarillo claro 
está pensada para realizar una serie de cosas Color 12 = Verde oscuro 
y su utilización es óptima cuando esto es toma- Color 13 = Magenta o morado 
do en cuenta. Antes de ver los tipos de panta- Color 14 = Gris 
lla de que disponemos y cómo podemos utili- Color 15 = Blanco 
zar el color en cada tipo de pantalla, vamos a 
ver los colores de que disponemos. Todos los Para ver cómo son estos colores se re- 


colores no pueden ser utilizados en todas las  comienda introducir el programa 1. 


1 100 REM aodROlOoRlololalalajelalalelalajajalalejojajajolak 
f 110 REM * PROGRAMA PARA VER LOS 16 * 
120 REM * COLORES DE QUE DISPONE EL *x 
130 REM * ORDENADOR M.S.X. k 
140, REM Aso MAMI lafololo lalola: 
150 REM 
160 SCREEN 1 
170 DIM A$(18) 
180 RESTORE 
190 FOR I=1 TO 18 
200 -READ A$(1) 
210 NEXT 1 
220 REM 
230 REM Ao IdloldlolOlOlOlO oK 
240 REM * LINEAS DE DATA * 
250 REM Aaa aalololOololojojojok 
260 REM 
270 DATA "Transparente", "Negro", "Verde", "Verde claro”, "Azul oscuro” 
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280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 


REM 


REM 
CLS 
FOR I=0 TO 15 
COLOR 15,0, 1 
LOCATE 1,10 
PRINT SPACE$( 40) 
LOCATE 1,10 
PRINT "El color es 
FOR K=1 TO 500 
NEXT K 
NEXT I 
LOCATE 1,10 
PRINT SPACE$(40) 
LOCATE 1,10 
PRINT "PULSA *R* 
PRINT "PULSA *F” 
LET A$=INPUT$(1) 


COLOR 15,0,0 
CLS 
END 


Lo primero que puede haber pregunta- 
do el lector al leer la lista de colores es qué 
significa y cuál es el color transparente. Más 
adelante veremos cuál es este color. De mo- 
mento, tras ejecutar el programa 1, hemos po- 
dido observar que dicho color nos aparece 
como negro. 

Antes de continuar con el color tenemos 
que ver un poco sobre la forma de la pantalla. 
Podemos imaginarnos que ésta es un papel y 
que en dicho papel será sobre el que escribi- 
remos. Podemos observar que dicho papel no 
ocupa toda la pantalla, sino sólo la parte cen- 
tral de la misma. A esta parte de la pantalla 
que rodea al papel la llamaremos BORDE. No 
podremos escribir ni dibujar en el borde, 
pero, como vimos en el primer programa, sí 
podemos hacerle que cambie de color. 


Según lo visto, la pantalla del ordena- 
dor, en donde podremos escribir y dibujar, es 
lo que hemos llamado "el papel”. Como es ló- 
gico, este papel puede ser de diferentes colo- 
res. Por otro lado, también es lógico pensar 
que la tinta que utilicemos para escribir en di- 
cho papel pueda ser de diferentes colores. 


REM aaSSOaOaaSalOla lolo jolalolojolojolok 


REM * PROGRAMA PRINCIPAL x 
NS ES 
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A 


27 SERES . EE 
¿4:33 Mr, DEA BES LS PAE 


DATA "Azul claro”, "Rojo oscuro", "Azul celeste", "Rojo" 
DATA "Rojo claro”, "Amarillo oscuro, “, "amarillo claro" 
DATA "Verde oscuro”, "Magenta o morado", "Gris", "Blanco" 


"5A$(I+1) 


PARA REPETIR" 
PARA TERMINAR” 


IF A$="R" OR A$="r" THEN GOTO 360 
1 
IF A$<>"F" AND A$<>"f" THEN GOTO 510 


Figura 1. 


La instrucción de que disponemos para 
realizar los cambios de color que deseemos es 
la sentencia: 


COLOR 


- Esta sentencia necesita de tres paráme- 
tros para su funcionamiento. Estos son: 


x 


— Color de las letras que vamos a im- 
primir. 

— Color del papel donde se imprimirán 
dichas letras. 
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= Color del borde que rodea a la pan- 
talla, 


La forma de colocar los distintos argu- 
mentos en la sentencia COLOR son los siguien- 
tes: 


COLOR de las letras, del papel, del bor- 
de. 


En cualquier momento cualquiera de 
estos tres argumentos puede ser suprimido, 
pero, para que el ordenador sepa a cuál de los 
tres nos estamos refiriendo, tenemos que po- 
ner las comas (,) que sean necesarias. Por 
ejemplo, si sólo queremos cambiar el color del 
borde, podemos escribir: 


COLOR ,,12 


para que se ponga de color verde oscuro. 


Si lo que queremos es cambiar única- 
mente el color del papel, podemos poner: 


COLOR ,5 


para que aparezca de color claro. 

Si queremos cambiar el color de la tin- 
ta y del borde a la vez, pero no el del papel, 
podemos escribir: 


COLOR 15,,6 


para poner la tinta de color blanco y el borde 
de rojo oscuro. 

Por supuesto, podemos cambiar sólo el 
color de la tinta con sólo poner: 


COLOR 11 


E Los modos de pantalla 


Un poco más arriba hemos dicho que te- 
níamos distintos modos de pantalla. Para ser 
más exacto, hay que decir que tenemos cua- 
tro modos. Estos son: 


100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 


REM * 


REM 

SCREEN O 

WIDTH 40 

DIM A$(16) 

RESTORE 

FOR I=1 TO 16 
READ A$(I) 
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Modo 0 = Modo texto de 40 x 24 carac- 
teres. 

Modo 1 = Modo texto de 32 x 24 carac- 
teres. 

Modo 2 = Gráficos de alta definición. 

Modo 3 = Gráficos multicolor. 


Para decirle al ordenador que nos pon- 
ga la pantalla en un determinado MODO, te- 
nemos que utilizar la instrucción: 


SCREEN n 


donde n es el número del modo que quere- 
mos. A continuación vamos a ver cómo utilizar 
el color en los distintos modos de pantalla. 


Modo 0 


Este modo de pantalla no nos permite 
dibujar gráficos. Es sólo para textos. Tenemos 
la posibilidad de imprimir líneas de 40 carac- 
teres en cada una de las 23 líneas que tene- 
mos. Para cambiar el número de caracteres 
por línea podemos utilizar la instrucción: 


WIDTH n 


donde n es el número de caracteres que que- 
remos que tenga cada línea. 

En este modo de pantalla sólo podemos 
tener dos colores a la vez en la pantalla. Uno 
de ellos será el color del papel y otro el color 
de la tinta. En este modo no es posible hacer 
que cada posición de carácter tenga su pro- 
pio color de tinta y de fondo. 

En este modo de pantalla no tenemos 
borde. La pantalla sobre la que podemos es- 
cribir (la hoja de papel) ocupa toda la imagen 
que se ve en el televisor. 

A continuación vamos a ver el progra- 
ma 2. Podremos comprobar lo dicho y, ade- 
más, cómo quedan las distintas combinaciones 
de colores en nuestro ordenador. 


REM Soda ISO lalola lalojojolojojoK 
PROGRAMA DEMO PARA VER * 
REM * COMO USAR LA INSTRUCCION x* 
REM * COLOR EN EL M.S.X. 
NS 


x* 


"Transparente", "Negro", "Verde", "Verde claro", “Azul oscuro" 


220 NEXT I 

230 REM 

240 REM AddoRSdOlOadlolOlOlolololojok 

250 REM * LINEAS DE DATA x 

260 REM asoRSOlS SO oSjOlSOlOjOlOlOjK 

270 REM 

280 DATA 

290 DATA "Azul claro”, "Rojo oscuro”, "Azul celeste”, "Rojo" 
300 DATA “Rojo claro”, "Amarillo oscuro”, "Amarillo claro" 
310 DATA "Verde oscuro", "Magenta o morado", "Gris","Blanco” 
320 REM 

330 REM RMSoIdIOlOS olaaa lalolalojolololojok 
340 REM * PROGRAMA PRINCIPAL x* 

350 REM AXoSIAlOlSIOjAjRSIOlSISlOl”lSlOlPISIVIOIOK 
360 REM 

370 CLS 

380 FOR I=0 TO 15 

390 FOR J=0 TO 15 

400 COLOR J, 1,1 

410 LOCATE 1,10 

420 PRINT SPACE$(40) 

430 PRINT SPACE$(40) 

440 LOCATE 1,10 

450 PRINT "Papel = ";A$(I+1) 
460 PRINT "Tinta = ";A$(J+1) 
470 FOR K=1 TO 500 

480 NEXT K 

490 NEXT J 

500 NEXT I 

510 LOCATE 1,20 

520 PRINT SPACE$(40) 

530 PRINT SPACE$(40) 

540 LOCATE 1,10 

550 PRINT "PULSA *R* PARA REPETIR" 


PRINT "PULSA ?F*” 
LET A$=INPUT$(1) 


PARA TERMINAR" 


580 IF A$="R" OR A$="r" THEN GOTO 370 
590 IF A$<>"F”" AND A$<>"f” THEN GOTO 570 
600 COLOR 15,0,0 

610 CLS 

620 END 


Como vemos en el programa, cada vez 
que cambiamos el color del papel o de la tinta 
cambia toda la pantalla. 


Modo 1 


Si cambiamos el programa 2 de forma 
que en la línea 160 pongamos: 


SCREEN 1 


podremos ver cómo es este modo de pantalla. 
Es muy parecido al anterior y todo lo que he- 
mos dicho para el modo 0 vale para este modo. 
Las tres únicas diferencias son: 
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— Podemos utilizar SPRITES en este 
modo de pantalla. 

— En vez de tener, como máximo, 40 ca- 
racteres por línea, tenemos 32. También se 
puede variar con la sentencia WIDTH n. 

— En la parte superior e inferior de la 
pantalla tenemos dos franjas en las que no po- 
demos escribir y que son el borde. Su color 
puede ser cambiado con el tercer parámetro 
de la sentencia COLOR. 


Modo 2 


Este modo es de alta resolución. En él 
podemos no sólo imprimir mensajes, sino tam- 
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bién dibujar, En este modo de pantalla pode- lor. El programa que aparece a continuación 
mos hacer que cada carácter tenga un color y nos muestra todas las combinaciones posibles 
que el fondo de cada carácter tenga otro co- de color en este tipo de pantalla. 


100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 


REM olaa lola lalola lolOlalOlOlolo look 
REM * PROGRAMA DEMO PARA VER Xx 
REM * COMO USAR LA INSTRUCCION x* 
REM * COLOR EN EL MODO 2 k 
REM SSA SIRIOS JO lOIIOJAIORK 
REM 
SCREEN 2 
OPEN “GRP: " FOR OUTPUT AS +1 
DIM A$(16) 
RESTORE 
FOR I=1 TO 16 
READ A$(I) 
NEXT I 
REM 
REM aaoSISlaloROlOlolVIOlOloloIOok 
REM * LINEAS DE DATA x 
REM aodololololalalolalolalolololok 
REM 
DATA "Transparente", Negro”, "Verde", "Verde claro", "Azul oscuro" 
DATA "Azul claro”, "Rojo oscuro”, "Azul celeste”, "Rojo" 
DATA "Rojo claro", "Amarillo oscuro",'"Amarillo claro” 


DATA "Verde oscuro", "Magenta o morado”, "Gris", "Blanco" 
REM 


REM aldo IIS lSIOISIOlOlO RO ok 
REM * PROGRAMA PRINCIPAL x 
REM adRaolololololajOlajolalalalololojoJoK 


FOR I=0 TO 15 
FOR J=0 TO 15 
COLOR 3,1 
PRESET(0, 20+10xJ) 
PRINT $1, "PAPEL = ";A$(1+1) 
PRESET(0, 30+10x*J) 
PRINT $1, "TINTA = ";A$(J+1) 
FOR K=1 TO 500 
NEXT 'K 
NEXT J 
COLOR 15,0 
PRESET(0, 200) 
PRINT +$1,"PULSA UNA TECLA" 
LET A$=INPUT$(1) 
CLS 
NEXT 1 
PRESET(0, 100) 
PRINT +$1,"PULSA *R” PARA REPETIR" 
PRESET(0, 110) 
PRINT +31, "PULSA ”F” PARA TERMINAR" 
LET A$=INPUT$(1) 
IF A$="R" OR A$="r" THEN GOTO 370 
IF A$<>"F" AND A$<>"f" THEN GOTO 580 
SCREEN O 
END 


20 


En el programa aparecen algunas cosas 
que puede que el lector no entienda. Intenta- 
remos explicarlas a continuación. Lo primero 
que hay que saber es que en los modos 2 y 3 
de pantalla podemos colocar mensajes en 
cualquier lugar de la pantalla. Aunque pode- 
mos decir que tenemos 40 columnas para me- 
ter texto, esto no es del todo cierto. Podemos 
imprimir texto en cualquier parte de la panta- 
lla. Por ejemplo, podemos imprimir la palabra 
HOLA de forma que la «H» se imprima entre 
la posición de carácter 3 y 4 y el resto de la 
palabra a continuación. Esto significa que el 
texto que imprimamos en estos modos de pan- 
talla no tiene por qué estar encuadrado en 
unas columnas específicas. 

Aunque todavía no hemos visto cómo 
funciona la alta resolución en ninguno de los 
ordenadores de los que hablamos, es necesa- 
rio decir que para que podamos escribir tex- 
tos en la pantalla gráfica hace falta abrir un ca- 
nal. Esto lo realizamos con la sentencia OPEN, 
cuya sintaxis es la siguiente: 


OPEN “GRP: FOR OUTPUT AS f*Núme- 
ro de cauce 


La palabra que hay entre comillas 
(GRP:) le dice al ordenador que el camino que 
vamos a abrir está dirigido hacia la pantalla 
de gráficos (GRaPhics). Los dos puntos que 
aparecen al final le dicen al ordenador que di- 
cho nombre no es el nombre de un fichero de 
disco (o cinta), sino un canal. A continuación 
decimos «FOR OUTPUT», esto le dice al orde- 
nador que el canal es de salida (OUT), o lo que 
es igual, que podremos mandar datos y órde- 
nes hacia la pantalla, pero no podremos reci- 
bir ni datos ni órdenes de ésta. Por fin, como 
hemos abierto un canal y para utilizarlo más 
tarde tenemos que decirle al ordenador de 
qué canal se trata, le asignamos el número 1. 
Este número es arbitrario y lo mismo podía- 
mos haber elegido el 5. Cuando más tarde 
queramos imprimir algo, tendremos que de- 
cirle al ordenador por qué canal queremos im- 
primir. Entonces volveremos a utilizar dicho 
número. Esto lo podemos ver en todas las lí- 
neas del listado que están seguidas de +1. Por 
último, como no podemos utilizar la sentencia 
LOCATE por encontrarnos en una pantalla 
gráfica, para colocar el cursor de forma que 
podamos imprimir mensajes en cualquier par- 
te de la pantalla utilizamos la instrucción PRE- 
SET seguida de las coordenadas donde que- 
remos colocarlo. La sintaxis de esta instruc- 
ción es: 
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PRESET (X coordenada, Y coordenada) 


En sucesivos fascículos, cuando trate- 
mos la alta resolución, veremos qué hace esta 
instrucción y cómo utilizarla. De momento, y 
para entender mejor cómo podemos imprimir 
mensajes en este tipo de pantalla, proponemos 
introducir el programa 4. 


100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 


SSSSlalo lalalala lalolalalalalolalololojok 
*k PROGRAMA DEMO PARA VER *x 
* COMO IMPRIMIR MENSAJES x* eS 
* EN ALTA RESOLUCION. y *k 
MSI look 


OPEN "GRP: "“ FOR OUTPUT AS 45 
SCREEN 2 
REM 
REM *x*x*k MOVIMIENTO HACIA LA DERECHA xxx 
REM 
FOR I=0 TO 200 
CLS 
PRESET(1,10) 
PRINT $5, "A" 
FOR K=1 TO 50 
NEXT K 
NEXT I 
REM 
REM *x*x MOVIMIENTO HACIA ABAJO xxx 
REM 
FOR I=10 TO 150 
CLS 
PRESET(200, 1) 
PRINT $5, "A" 
FOR K=1 TO 50 
NEXT K 
NEXT I 
REM 
REM *xx** MOVIMIENTO HACIA LA IZQUIERDA *xx 
REM 
FOR I=200 TO O STEP -1 
CLS 
PRESET(1,150) 
PRINT $5,"A" 
FOR K=1 TO 50 
NEXT K 
NEXT I 
REM 
REM **x* MOVIMIENTO HACIA ARRIBA xxx 
REM 
FOR I=150 TO 10 STEP -1 
CLS 
PRESET(O, 1) 
PRINT $5,"A" 
FOR K=1 TO 50 
NEXT K 
NEXT I 
GOTO 210 
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Con este programa podemos ver cómo 
se mueve por la pantalla una A mayúscula re- 
corriendo un cuadrado imaginario. Se puede 
ver que dicha letra se mueve punto a punto 
con un movimiento muy suave, El único defec- 
to que tiene es que la pantalla parpadea un 
poco. Esto es debido a que después de impri- 
mir la letra borramos la pantalla entera en vez 
de borrar solamente dicha letra. Esto se ha 
realizado así para que el lector realice los 


cambios necesarios en el programa para que 
después de imprimir la letra «A» y después 
del bucle de retardo, se imprima, en la misma 
posición donde está la «A», un carácter en 
blanco que la borre. 


El programa que vamos a ver a conti- 
nuación nos imprime un mensaje en varios co- 
lores de forma que cada letra es impresa de 
un color distinto. 


IF LEN(A$)>30 THEN PRINT “DEMASIADO LARGO":PRINT:GOTO 190 


ANS 
110 REM * PROGRAMA DEMO PARA VER x* 
120 REM * QUE CADA LETRA PUEDE TENER x* 
130 REM * SU PROPIO COLOR EN EL MODO x*x 
140 REM * DOS DE PANTALLA. * 
150 REM Aaa jolla lalalala olaaa lolo oOjalolok 
160 REM 

170 SCREEN O 

180 WIDTH 40 

190 PRINT "INTRODUCE UN MENSAJE” 

200 PRINT 

210 INPUT "==> “;A$ 

220 

230 SCREEN 2 

240 OPEN “GRP: " FOR OUTPUT AS +2 

250 CLS 

260 FOR I=1 TO 15 

270 LET K=2 

280 FOR J=1 TO LEN(A$) 

290 COLOR K, I, 1 

300 PRESET(8*(J-1),10+10x*1) 

310 PRINT +$2,MID$(4$,J,1) 

320 LET K=K+1 

330 IF K=15 THEN LET K=1 

340 IF K=I THEN GOTO 320 

350 NEXT J 

360 NEXT 1 


370 GOTO 370 
Modo 3 

Este es el tercer modo del que dispone 
el MSX. Su funcionamiento con respecto al co- 
lor es el mismo que el modo anterior. La única 
diferencia entre los dos modos aparece cuan- 
do trabajamos dibujando puntos, rectas, círcu- 
los, etc. A este modo se le llama multicolor y 
lo estudiaremos más detenidamente en tomos 
sucesivos. Para ver cómo podemos imprimir 
textos en este modo y cómo aparecen en pan- 


talla proponemos el programa que aparece a 
continuación. 


100 REM AxdadodOlololdla lalalala jola lalalala jdlojelojojok 
110 REM * PROGRAMA DEMOS PARA VER x* 
120 REM * LOS COLORES EN EL MODO x* 
130 REM * TRES DE PANTALLA. k 
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140 REM AMSoMASASISASIS AIRIS ljbjalojolok: 


150 REM 

160 SCREEN 3 

170 OPEN “GRP: " FOR OUTPUT AS *$4 
180 CLS 


190 FOR I=1 TO 15 


200 FOR J=1 TO 15 

210 IF I=J THEN GOTO 270 
220 COLOR J,I 

230 PRESET(0, 100) 

240 PRINT +4, "HOLA" 

250 FOR K=1 TO 500 

260 NEXT K 

270 NEXT J 

280 NEXT 1 


290 GOTO 180 
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ONTINUANDO con la serie 
de programas que nos per- 
miten definir nuestros pro- 
pios caracteres y Sprites en 
los distintos ordenadores 
que contemplamos en esta 
obra, vamos a ver a conti- 
nuación un programa que 


nos permitirá definir nuestros propios Sprites 
en el Commodore. 


Este programa está pensado para que 
sólo pueda definir un Sprite a la vez. En la 
práctica esto no es ningún problema y permi- 
te que el programa pueda ser más corto, más 
sencillo y más fácil de entender. 


1000 REM asddaaRalalalalalalalalaja jajajajajaja lllollaalololololalololok 


1010 REM * GENERADOR DE SPRITES PARA COMMODORE x 
1020 REM AdaaaoOlS lalalala lalalala Rallo lo lalololokak 


1030 REM 

1040 REM saaoRaOOalOlo jojojo lalolok 
1050 REM * INICIALIZACION x 
1060 REM ANodooSlOlO SO oalojaololok ok 
1070 REM 

1080 POKE 53280!,1 

1090 POKE 53281!,1 

1100 POKE 650, 128 

1110 LET BA=704 

1120 LET V=53248! 

1130 LET X=0 

1140 LET Y=0 

1150 FOR I=BA TO BA+62 

1160 POKE 1,0 

1170 NEXT 1 

1180 POKE V, 240 

1190 POKE V+1,84 

1200 POKE V+23,0 

1210 POKE V+29,0 

1220 POKE V+39,0 

1230 POKE 2040, 11 

1240 POKE V+21,1 


1250 PRINT CHR$(147);CHR$(145);CHBR$(111); 


1260 FOR I=1 TO 24 
1270 PRINT CHR$(163); 
1280 NEXT 1 


1290 PRINT CHR$(112);CHR$(145);CHR$(145);CHR$(29); "SPRITE"; 
1300 PRINT CHR$(19);CHR$(145);CHR$(145); 


1310 FOR I=1 TO 20 


1320 PRINT CHR$(116);SPC(24);CHR$(167) 


1330 NEXT 1 

1340 PRINT CHR$(108); 
1350 FOR I=1 TO 24 

1360 PRINT CHR$(114); 


23 


TRUCOS Y RUTINAS BASICAS 


1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 


¿INS 


NEXT 1 
PRINT CHR$(186);CHR$(17);" C=BORRA. "; 
FOR I=-1 TO 8 
PRINT CHR$(157); 
NEXT 1 
PRINT "H=AYUDA. 
GOSUB 2030 
LET SP$="" 
FOR I=1 TO 26 
LET SP$=SP$+" ” 
NEXT 1 
REM 
REM AdaadaSOSOlaloiOa lalalala jolololololok 
REM * PROGRAMA PRINCIPAL x*x 
REM ARMS llolololololokok 
REM 
GET AS 
IF A$="" THEN GOTO 1530 
IF A$="H" THEN GOTO 1740 
LET SU=ASC(A$) 
IF SU=32 THEN GOSUB 2330 
IF SU=87 THEN RUN 
LET T1=1105+Yx40+X 
IF PEEK(T1)=209 THEN POKE T1,S1:GOTO 1620 
POKE T1, 46 
LET X=X-(SU=80)+(SU=79) 
LET Y=Y-(SU=65)+(SU=81) 
LET X=X+Xx*(X>23)-24x(X<0) 
LET Y<Y+Yx(Y>20)-21x*(Y<0) 
GOSUB 2220 
IF SU<133 THEN GOTO 1530 
PRINT CHR$(19);CHR$(31);CHR$(18);" EJECUTANDO OPCION ";CHR$(146) 
IF SU>132 AND SU<141 THEN ON SU-132 GOSUB 2440, 2800, 3260, 3620, 2620, 2940, 343 


0,3700 


1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
> 1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 


PRINT CBR$(19);SP$ 

GOTO 1530 

REM 

REM AMS oO lolo kk 
REM * PANTALLA DE AYUDA x* 
REM sdSlSMNSSSlSOjOjojolololololola: 
REM 

RESTORE 

PRINT CHR$(19); 

READ AS 

«IF A$="*" THEN GOTO 1830 
¡PRINT A$;LEFT$(SP$,26-LEN(A$)) 
¡GOTO 1790 

GET A$ 

IF A$="" THEN GOTO 1830 

GOTO 1250 

DATA “ ---PANTALLA DE AYUDA---" 
DATA "" 

DATA “COMANDOS: " 

DATA "F1-ROTACION DERECHA" 
DATA “F2-ROTACION IZQUIERDA" 
DATA “"F3-ESPEJO VERTICAL" 
DATA “"F4-ESPEJO HORIZONTAL" 
DATA “F5-SAVE" 

DATA "F6-LOAD" 

DATA "F7-AMPLIACION X ON/OFF" 
DATA “F8-AMPLIACION Y ON/OFF" 
DATA “" 

DATA “  ---PULSE UNA TECLA---" 
DATA “x" 

sTOP 

REM 
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2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 


REM SR jololalalolajalalolalajakjok 
REM * ESCRITURA DE PARRILLA x 
REM doOlSISlolSlalalala lO lOlOlalololololoJoRJok 
REM 
PRINT CHR$(19);CHR$(145);CHR$(145); 
FOR I=BA TO BA+62 STEP 3 
PRINT CHBR$(29); 
FOR G=0 TO 2 
LET T=128 
LET T1=PEEK(1+G) 
FOR N=7 TO O STEP -1 
IF T AND T1 THEN PRINT CHR$(113);:GOTO 2150 
PRINTDON Pale 
LET T=T/2 
NEXT N 
NEXT G 
PRINT 
NEXT 1 
REM 
REM sI lolalolalololololok 
REM * ESCRITURA DEL CURSOR x 
REM ss SOI 
REM 
LET T1=PEEK(BA+Yx3+INT(X/8)) 
LET T=1105+X+40xY 
LET T2=2*(7-(X AND 7)) 
IF T2 AND T1 THEN POKE T, 209: RETURN 
POKE T,174 
RETURN 
REM 
REM sala lojOlolOJokkok 
REM * CAMBIO DEL CURSOR x 
REM ASS YSSSSlSlololololokook 
REM 
LET T1=BA+Yx*3+INT(X/8) 
LET T2=PEEK(T1) 
LET T3=2*(7-(X AND 7)) 
IF T2 AND T3 THEN POKE T1,T2 AND (255-T3) : RETURN 
POKE T1,T2 OR T3 
RETURN 
REM 
REM SOS lOOIOIOOJOIOIOOK 
REM * ROTACION DERECHA x 
REM sala olalololojololCiolok 
REM 
FOR I=BA TO BA+62 STEP 3 
LET Ti=INT(PEEK(1)/128) 
FOR G=1+2 TO 1 STEP -1 
LET T=PEEK(G) 
LET T=Tx2+T1 
LET Ti=INT(T/256) 
LET T=T AND 255 
POKE G, T 
NEXT G 
POKE, 1+2, T1 OR PEEK(1I+2) 
NEXT I 
GOSUB 2030 
RETURN 
REM 
REM Solo lolalalololOlolPlolololok 
REM * ROTACION IZQUIERDA x 
REM SSI aalaljOjolololololoK 
REM 
FOR I=BA TO BA+62 STEP 3 
LET T1=128x*x(PEEK(I+2) AND 1) 
FOR G=1I TO 1+2 
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2680 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 


3040 
3050 


3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 
, 3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3280 
3290 
3300 
3310 
3320 
3330 


LET T=PEEK(G) 
LET T2=128x(T AND 1) 
LET T=INT(T/2)+T1 
LET T1=T2 
POKE G, T 
NEXT G 
POKE 1,T1i OR PEEK(I) 
NEXT 1 
GOSUB 2030 
RETURN 
REM 
REM saooloolalolojolofolojokoK 
REM * ESPEJO VERTICAL * 
REM dla lolololololalolojojololok 
REM 
FOR I=BA TO BA+2 
FOR G=0 TO 30 STEP 3 
LET T=PEEK(G+I) 
POKE G+1,PEEK(1+60-G) 
POKE 1+60-G, T 
NEXT G 
NEXT 1 
GOSUB 2030 
RETURN 
REM 
REM MMS IO IIOIIO OK 
REM * ESPEJO HORIZONTAL * 
REM MXN 
REM 
FOR I=BA TO BA+62 STEP 3 
LET T$="" 
FOR G=1I TO 1+2 
LET T=PEEK(G) 
LET Ti=128 > 
FOR N=0 TO 7 
IF (T AND T1) THEN LET T$=T$+"1":GOTO 3050 
LET T$=T$+"0" 
LET Ti=T1/2 
NEXT N 
NEXT G 
LET C$="" 
FOR G=12 TO 1 STEP -1 
LET C$=MID$(T$,24-G, 1)+C$+MIDS$(T$,G, 1) 
NEXT G 
FOR G=1 TO 24 STEP 8 
LET T=128 
LET Ti=0 
FOR N=0 TO 7 
LET T1=T1+TXVAL(MID$(C$,G+N, 1)) 
LET T=T/2 
NEXT N 
POKE I+INT(G/8),T1 
NEXT G 
NEXT 1 
GOSUB 2030 
RETURN 
REM 
REM dodolooloLK 
REM * SAVE x 
REM Ao 


REM 
PRINT CHR$(19);SP$;CHR$(19); 
INPUT “NOMBRE = ";N$ 


IF LEN(N$)>10 OR N$="" THEN GOTO 3290 
PRINT CHR$(19); "PULSE UNA TECLA PASA SAVE" 
GET A$ 
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IF A$="" 
OPEN 1,1,1,N$ 
FOR I=BA TO BA+62 


NEXT I 

CLOSE 1 
RETURN 

REM 

REM ooo 
REM *x LOAD x 
REM ooVlololoKk 
REM 


INPUT "NOMBRE = *; 


GET A$ 


OPEN 1,1,0,N$ 
FOR I=0 TO 62 
INPUT +1,A 
POKE BA+I,A 
NEXT I 


CLOSE 1 
GOSUB 2030 


RETURN 
REM 


REM 


POKE V+29, 1 
RETURN 
REM 


REM 


POKE V+23,1 
RETURN 


Cuando ejecutamos el programa nos 
aparece una parrilla en la parte superior de la 
pantalla. Será en esa parrilla sobre la que ten- 
dremos que definir nuestro Sprite dentro de 
la parrilla e ir fijando o borrando todos los pun- 
tos que deseemos. Para mover dicho cursor 
utilizaremos las teclas del cursor. Una vez que 
estemos en la posición de la parrilla que nos- 
otros queramos iluminar o borrar pulsamos la 
barra espaciadora. Con ello conseguimos que 
si dicha posición estaba apagada, se ilumine. 
Si en vez de estar apagada estaba encendida, 
entonces se borrará. Mientras realizamos todo 
esto, veremos cómo se va formando el Sprite 
a su tamaño real. 

Si queremos borrar todo el contenido 
de la parrilla sólo tenemos que pulsar la tecla 
«C» mayúscula. Esto es necesario cuando ya 


PRINT +*1,PEEK(1) 


N$ 
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THEN GOTO 3330 


PRINT CHR$(19);SP$;CHR$(19); 


IF LEN(N$)>10 OR N$="" THEN GOTO 3660 
PRINT CHR$(19); “PULSE UNA TECLA PARA LOAD" É 


IF A$="" THEN GOTO 3500 


REM Asados loallllalolVIOlalolVloIOK 
REM * AMPLIACION EN X ON/OFF x 
A 


IF PEEK(V+29)=1 THEN POKE V+29,0: RETURN 


REM AMAS Sl lSJORS IIS OOO JOK 


REM * AMPLIACION EN Y ON/OFF x 
REM ROSSO lalala lojolalalolololololok 


IF PEEK(V+23)=1 THEN POKE VY+23,0: RETURN 


hemos definido y almacenado un Sprite y que- 
remos continuar con otro. 

Si lo que queremos es ver el menú de 
ayuda para ver qué comandos podemos utili- 
zar en el programa, sólo tenemos que pulsar 
la tecla «H». Con ello se borra la parrilla y nos 
aparecerá una lista de todas las posibles op- 
ciones. Todas ellas se realizan pulsando las te- 
clas de función y son las siguientes: 


Fl - ROTACION A LA DERECHA 


Pulsando esta tecla de función podemos 
hacer que el Sprite que estamos definier.do se 
mueva un lugar hacia la derecha. El efecto que 
obtenemos es el de mover todos los puntos de 
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cada columna a la columna que se encuentra 
una posición más a la derecha. La columna que 
está más a la derecha del todo no desapare- 
ce, sino que se pone la última. 


F2 - ROTACION A LA IZQUIERDA 


Esta segunda opción hace lo mismo que 
la anterior, pero en vez de realizar el movi- 
miento hacia la derecha lo realiza hacia la iz- 
quierda. La columna que se encuentra más a 
la izquierda de todas desaparece y reapare- 
ce a la derecha del Sprite. 


F3 - ESPEJO VERTICAL 


Con esta opción lo que conseguimos es 
obtener la imagen especular vertical del es- 
pejo que estamos definiendo, o lo que es igual, 
la primera línea pasa a ser la última, la segun- 
da la penúltima y así sucesivamente hasta que 
la última pasa a ser la primera. El resultado es 
como si le diésemos la vuelta al Sprite. 


F4 - ESPEJO HORIZONTAL 


Esta opción es muy parecida a la ante- 
rior, pero su efecto es horizontal y no vertical. 
Al pulsar esta opción veremos el Sprite como 
si se estuviese reflejando en un espejo. Esto 
se realiza poniendo la primera columna como 
la última, la segunda como la penúltima, y así 
sucesivamente hasta que la última pasa a ser 
la primera. El efecto es el mismo que si estu- 
viésemos viendo el Sprite reflejado en un es- 
pejo o lo estuviésemos mirando desde detrás. 


F5 - SAVE 


Pulsando esta tecla de función podemos 
grabar el Sprite que acabamos de definir. El 
ordenador nos preguntará el nombre del fi- 
chero y nos lo almacenará en cinta. El fichero 


creado puede volver a ser leído más tarde por 
este mismo programa para su terminación o 
modificación posterior. El fichero creado es un 
fichero normal con los 64 números que defi- 
nen un Sprite. A la hora de utilizar el usuario 
el SPRITE definido, no tiene nada más que 
abrir el fichero, leer los 64 números y pokear- 
los en la zona de memoria donde quiera que 
se encuentre la definición del Sprite. 


F6 - LOAD 


Con esta nueva opción podemos leer un 
Sprite que ya habíamos definido y almacena- 
do con la opción F5 de este mismo programa. 
Esta opción nos puede servir para modificar 
un Sprite ya existente o para terminar alguno 
que estuviese inacabado. Lo único que pide el 
ordenador es el nombre del fichero que con- 
tiene dicha definición. El programa está pre- 
parado solamente para lectura y escritura en 
cinta de casete. 


F7 - AMPLIACION EN X ON/OFF 


El comando nos permite ampliar el Spri- 
te en X, en Y oen X y en Y a la vez. Pulsando 
esta opción podremos cambiar la ampliación 
del Sprite en X. Si dicho Sprite ya lo estamos 
visualizando ampliado, entonces lo veremos 
sin ampliación. Si está sin ampliación, lo vere- 
mos ampliado. 


F8 - AMPLIACION EN Y ON /OFF 


Pulsando esta opción veremos el Sprite 
ampliado o no ampliado en la dirección Y. Si 
el Sprite ya estaba ampliado, lo veremos a ta- 
maño normal. Si no lo estaba, lo veremos am- 
pliado. Estas dos últimas opciones pueden ser 
utilizadas individualmente o en conjunto, de 
forma que podemos tener ampliación en uno 
de los dos sentidos, en los dos a la vez o en nin- 
guno. Al principio de ejecutar el programa, el 
Sprite aparece sin ampliación ninguna. 
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El Conexiones serie asíncronas 


N el tomo anterior hemos 
mostrado las características 
teóricas de las conexiones 
en serie entre dispositivos. 
Veamos los aspectos prácti- 
cos de interés para nuestras 
aplicaciones. 

Es frecuente tener 
que conectar un equipo nuevo a nuestro orde- 
nador y que, aunque el próspecto indica que 
es de tipo RS-232-C, al enchufarlo con el co- 
nector normal no hace absolutamente nada, o 
lo que es peor, hasta puede causar que la má- 
quina se pare y necesitemos apagar y encen- 
der para que funcione de nuevo. Las causas 


a 1520 
RELOJ TRANSMISION| | 


RXD SECUNDARIO E 


SELECCION 
VELOCIDAD 


Fig 1. 


pueden ser muchas y variadas, por lo que va- 
mos a plantear desde un principio la forma de 
afrontar este tipo de problemas, con los instru- 
mentos del taller y con los que podemos cons- 
truir específicamente para esta aplicación. 


dl Explicación de las señales 
de la interfaz RS-232-C o V24 


Las señales intercambiadas en el co- 
nector que define la interfaz, aunque están de- 
finidas en la recomendación de forma riguro- 
sa, originan con frecuencia diferentes inter- 
pretaciones. 


TIERRA DE PROTECCION 


h DATOS TRANSMITIDOS (TXD) 

ly DATOS RECIBIDOS (RXD) 

Ñ PETICION DE ENVIO (RTS) 

H PREPARADO PARA TRANSMISION (CTS) 

fi EQUIPO DE COMUNICACIONES PREPARADO (DSR) 
Ñ RETORNO COMUN (GND) 

a DETECCION DE PORTADORA (DCD) 


Conector estandar RS-232-C 


EL TALLER DEL HARDWARE INN 


La tierra de protección, conectada al 
pin 1, establece la conexión de la carcasa ex- 
terior de todos los equipos conectados y la 
tierra general del sistema. Por este pin se de- 
rivaría a tierra cualquier tensión producida 
por la ruptura de un cable interno del equipo, 
causando la intervención de los circuitos au- 
tomáticos de protección, Aunque es recomen- 
dable su conexión es muy frecuente que en 
equipos de baja potencia, como son la mayo- 
ría de los de proceso de datos, este pin no se 
encuentre conectado. 

La masa común de señales, conectada 
al pin 7, establece la referencia de tensiones 
para todos los demás circuitos de intercambio. 
La interfaz es de tipo tensión, por lo que las 
corrientes que circulan por el terminal común 
son pequeñas, siendo suficiente un solo termi- 
nal. 

Los datos transmitidos por el terminal 
salen por el pin 2. En los equipos asíncronos 
de baja velocidad la señal de reloj de referen- 
cia se toma directamente de la señal, median- 
te la transición del bit de arranque. En los 
equipos síncronos la referencia se comunica 
por otro pin del conector. 

Los datos recibidos entran al terminal 
por el pin 3, desde el MODEM o desde el equi- 
po externo que haga sus veces. 

Hasta aquí hay bastante uniformidad en 
las conexiones, pues si no, sería imposible la 
comunicación. Al conectar equipos sin un MO- 
DEM intermedio es necesario intercambiar las 
señales de los pines 2 y 3, para que corres- 
pondan a sus denominaciones en ambos lados. 
La causa es que el MODEM recibe por un lado 
los datos en forma serializada digital y los 
transmite a la línea como señales analógicas, 
adaptándose a las características de la línea. 
En una conexión simétrica con MODEM en am- 
bos extremos, los circuitos de transmisión y 
recepción están montados de forma que o bien 
pueden transmitir simultáneamente por cana- 
les separados, o mediante señales de control 
adicionales activan la recepción o la transmi- 
sión de forma automática. Para realizar este 
control de la transmisión a través del MODEM 
es para lo que son necesarias el resto de las 
señales. 

La señal de petición de envío (RTS), co- 
nectada al pin 4, se emplea normalmente para 
indicar que el terminal desea transmitir. Si el 
equipo conectado es un MODEM, activará los 
circuitos de transmisión, desactivando los de 
recepción, a menos que la transmisión se haga 
a Cuatro hilos, en cuyo caso pueden estar per- 
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manentemente activados ambos sentidos. Si el 
equipo conectado es un periférico directa- 
mente, activará sus circuitos de recepción y 
contestará con otra señal para indicar que la 
comunicación puede comenzar. 


A este intercambio de señales para rea- 
lizar una comunicación se le suele denominar 
cumplimentación o reconocimiento del proto- 
colo (handshake en inglés). Debe cumplimen- 
tarse correctamente en cada intercambio, 
para que la comunicación se haga satisfacto- 
riamente. La activación de RTS puede perma- 
necer a nivel constante durante la transmisión 
de un mensaje completo, no es necesario que 
se efectúe el protocolo en cada carácter trans- 
mitido. 

Pero ¿qué pasaría si los dos equipos co- 
nectados intentaran transmitir a la vez? Es ne- 
cesario tener previstas todas las situaciones 
para que no se produzcan estados de bloqueo. 
La solución es que cada vez que un equipo in- 
tenta una comunicación, comienza a la vez una 
Cuenta de tiempo, mediante un temporizador 
interno o por programa, para que si no se cum- 
plimenta el reconocimiento en dicho plazo, to- 
mar nota y reintentarlo un número determina- 
do de veces. (Se denomina Timeout en el ar- 
got de comunicaciones.) 


La señal de contestación a la petición 
de emisión es la preparada para transmitir 
(CTS). Indica que el equipo receptor puede 
admitir un nuevo carácter. Esta señal es fre- 
cuentemente empleada en conexiones direc- 
tas a impresoras para detener la transmisión 
al haberse alcanzado el llenado del almacena- 
miento intermedio. 


Para tener garantía de que los inter- 
cambios de señales se efectúan solamente 
cuando los equipos conectados operan correc- 
tamente, la interfaz dispone de dos señales es- 
táticas de indicación de equipo encendido. El 
terminal presenta la señal Terminal prepara- 
do (DTR) por el pin 20. El MODEM o el equipo 
simétrico presenta la señal de Equipo de da- 
tos preparado (DSR) en el pin 6 del terminal 
receptor. En la conexión normal deberían in- 
tercambiarse estas señales, para garantizar 
que la unidad de control de transmisión se en- 
tera cuando el equipo al que intenta transmi- 
tir se encuentra apagado. Puede ocurrir que 
los equipos estén preparados para utilizar es- 
tas señales como parte del protocolo de reco- 
nocimiento de la comunicación y que por tan- 
to haya que cablearlos de forma específica, 
como ya se ha indicado en el esquema de co- 


nexión entre máquinas sin MODEM interme- 
dio 
Por último, el MODEM presenta una se- 


ñal a la interfaz indicando que en la línea exis- 
te portadora (DCD). Esta significación es sólo 
rigurosamente exacta en equipos que trabajan 
con portadoras diferentes, como es el caso de 
los MODEM duplex de baja velocidad, que 
presentan dos frecuencias para codificar la in- 
formación. En los equipos que utilizan modu- 
lación de fase, quiere decir que hay señal de 
nivel suficiente en la línea, por lo que los da- 
tos recibidos pueden considerarse válidos. 

Existen en la interfaz otras señales que 
tienen aplicaciones muy específicas y que no 
detallaremos, por no ser necesarias para nues- 
tros montajes. 


MiCaja de pruebas de conexiones serie 


Para poder determinar rápidamente el 
tipo de conexión necesaria para un determi- 
nado equipo, es conveniente construir una 
caja que permita la observación de las seña- 
les en funcionamiento real. 

Ocurre con frecuencia que los equipos 
presentan un conector exterior de 25 pines 
como el indicado en la norma, pero de sexo in- 
distintamente macho o hembra. Para afrontar 
estos casos empezaremos por disponer una 


pareja de conectores de igual tipo, todos pi-: 


nes o todos conectores hembra. Este conector 
nos servirá para convertir de un tipo a otro, 
con objeto de poder realizar la conexión. Po- 
demos cablear todos los hilos de los conecto- 
res o simplemente los de uso más común, in- 
dicados en la descripción del conector. En el 
plástico de soporte de los pines del conector 
se encuentran grabados con números muy pe- 
queños las denominaciones de cada pin. Pón- 
gase cuidado en la conexión de cada uno de 
ellos, para no causar deterioro al equipo al que 
se conecta. 

Los conectores más recomendables son 
los de tipo de conexión para cable individual. 
Los de tipo de conexión para cable plano ne- 
cesitan una herramienta especial, o poner mu- 
cho cuidado al enfrentar cada pin con su hilo 
correspondiente. 

Para hacer la prolongación de un equi- 
po a otro llevaremos mediante cable plano las 
señales principales a un trozo de circuito im- 
preso de tiras. El montaje se podría hacer de 
forma provisional en un circuito sin soldadura, 
pero merece la pena montarlo de forma defi- 
nitiva. A los puntos de llegada al conector se 
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ZA NOT T TA TTITITITITITA y 


CONECTOR 
DE 25 PINES 


pp A 
72, PODIA TIA, y 


SOPORTE SOBRE BARRA ROSCADA 


Fig 2. Conector doble macho-macho o hembra-hembra, 


le soldarán dos pines hembra de los utilizados 
como zócalo de circuito integrado. El montaje 
se realizará simétrico, con igual número de pi- 
nes para el lado opuesto, pero cortando la pis- 
ta entre las dos conexiones. 

En el primer montaje que haremos se 
puede simplemente cablear cualquiera de las 
conexiones, sin más que puentear con hilo uni- 
filar las señales apropiadas. También se pue- 
de medir con un voltímetro los niveles de re- 
poso de cada uno de los circuitos y si se dis- 
pone de osciloscopio, las señales en funciona- 
miento real. 


PISTAS CORTADAS 


X 
Xx 
pS 
X 
Xx 
Xx 
Xx 
Xx 
Xx 
Xx 
Xx 
Xx 
X 
Xx 


XK AXXAXXAXXxxx>x>xx 
... ...—. ...—.. .0.—o-..-..0. 
9,,0, E E A 0 0000 


CONECTOR 25 PINES 


CABLE PLANO PINES DE ZOCALO TORNEADO 
Fig. 3. Caja de conexiones simple. 


Las conexiones habituales entre los pi- 
nes del conector podrían establecerse me- 
diante conmutadores de dos posiciones. Para 
un equipo de uso esporádico no merece la 
pena incluir más componentes, por el contra- 
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rio el montaje de las conexiones mediante 
puentes externos evidentes, nos ayudará a de- 
terminar los problemas que se presenten. 

Para dar más utilidad al montaje es con- 
veniente mostrar con diodos LED el estado de 
cada uno de los hilos, Para activar un LED se 
necesita una cierta tensión y corriente. Pode- 
mos empezar por alimentar directamente el 
LED con las tensiones de la interfaz, si las 
corrientes no sobrepasan las especificaciones 
de impedancias mínimas. Es recomendable el 
empleo de LEDs miniatura, que requieren 
unos pocos miliamperios para iluminarse y 
ocupan un espacio muy reducido. 


ENTRADA 1K 
VERDE 
: ROJO 


Fig. 4. Activación de LED directamente. 


Podemos construir una sonda luminosa 
que nos indique el estado de cada una de las 
señales, simplemente tocando en el terminal 
apropiado. Como las tensiones que pueden 
presentarse en la interfaz son positivas o ne- 
gativas conviene disponer dos diodos lumino- 
sos, de diferente color para mostrar los dos ni- 
veles y para el caso de que el nivel de la se- 
ñal se encuentre en la zona prohibida mostrar 
los diodos apagados. 

Es muy importante que si no se ponen 
los dos diodos en antiparalelo y con la resis- 
tencia en serie que se indica en la figura, es 
necesario colocar un diodo normal en su lu- 
gar, pues la tensión inversa admisible en un 
diodo LED es generalmente muy pequeña, 
como de 7 voltios. Si repetidamente se le so- 
mete a tensiones inversas superiores puede 
romperse y dejar de lucir con tensiones direc- 
tas. A los extremos de la sondas conectaremos 
unas pequeñas pinzas o un terminal de punta 
fina, para poderlo introducir en los pines de 
zócalo de circuito impreso montados sobre la 
caja de pruebas. 


Pig. 5. Circuitos de amplificación. 


. 


*. Para no cargar al circuito de la interfaz 
podemos alimentar un circuito de mayor im- 
pedancia y amplificar mediante un transistor 
o un operacional integrado. El circuito resulta 
un poco más complejo pero el efecto causado 
sobre la interfaz es mínimo. Hay que tener en 
cuenta que muchas veces el problema que se 
presenta en las interfaces es precisamente 
que los niveles no están dentro de los márge- 
nes especificados y por tanto la unidad recep- 
tora no interpreta correctamente la informa- 
ción. Claro está que como la corriente tene- 
mos que sacarla de algún sitio, será necesario 
alimentar con una batería el circuito de prue- 
ba. 

Para el montaje con amplificación la 
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caja necesaria es un poco más grande para in- 
cluir los transistores y LEDs y además debe- 
remos alimentarla mediante pilas. 

La determinación de problemas en una 
conexión serie es en general algo compleja, 
pero con la ayuda del indicador de estados re- 
sulta simplificada al máximo. Es conveniente 
disponer de un indicador de nivel para ase- 
gurar que el problema no está causado por fal- 
ta de tensión o por circuito de interfaz defec- 
tuoso. Un voltímetro de continua permite la 
medida de los niveles de forma fácil, pero me- 
jor será añadir a nuestra caja de prueba un in- 
dicador del nivel, que pueda conectarse a 
cualquiera de los pines, durante el seguimien- 
to de la operación. 


+ Fig. 6. Circuito indicador de nivel. 


El circuito conviene montarlo en la mis- 
ma caja, con los LEDs indicadores en el extre- 
mo superior. El circuito de medida emplea un 
amplificador con operacional para la entrada 
y un circuito conversor para 10 niveles. Como 
los amplificadores necesitan tensiones de ali- 
mentación positivas y negativas es necesario 
generar una tensión negativa mediante un cu- 
rioso circuito, ICL7660, que da a su salida una 
tensión negativa de igual valor que la tensión 
positiva de entrada. El método empleado es la 
conmutación mediante interruptores analógi- 
cos, que cargan un condensador externo. Sir- 
ve para alimentar equipos de muy baja 
corriente, del orden de unos pocos miliampe- 
rios. Como batería emplearemos una pila de 9 
voltios de tipo miniatura. 

Las indicaciones del valor de la tensión 
medida se obtienen del conversor 1M3914, 
que contiene internamente una cadena de 
comparadores con una señal de referencia. 
Mediante la resistencia de ajuste puede fijar- 
se el rango de activación de cada LED de sa- 
lida. Con el montaje indicado se activa cada 
uno de los LEDs con las tensiones aproxima- 
das que se muestran en la figura. 

Con esta simple sonda podemos deter- 
minar inmediatamente el rango de niveles 
presentes en la interfaz, tanto en vacío, antes 
de conectar el otro equipo, como después de 
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su conexión. Es frecuente que los equipos ven- 
gan preparados para comportarse como MO- 
DEM y que por tanto al conectarlos presenten 
las señales intercambiadas, con relación a lo 
esperado. 

El indicador de nivel y los circuitos de 
amplificación de señales para los indicadores 
luminosos los montaremos en la placa de tiras 
sobre zócalos. Deberemos incluir por lo me- 
nos 5 amplificadores de señal para: TXD, RXD, 
RTS, CTS y DCD. También pueden añadirse 
para DTR y DSR, pero por ser indicadores más 
estáticos, pueden medirse al principio con la 
sonda, y normalmente permanecerán constan- 
tes durante la operación. 


El Cambio de niveles 


Muchos equipos conectables a ordena- 
dores personales y que se anuncian como 
compatibles RS-232-C, presentan una versión 
simplificada de la conexión, operando a nive- 
les TTL en lugar de los niveles normales esta- 
blecidos en la recomendación. Aunque los ni- 
veles de trabajo en transmisión pueden resul- 
tar operativos, en recepción un circuito TTL 
que reciba señales por encima de los 7 voltios 
está condenado a la muerte súbita. 

Para adaptar los niveles a los recomen- 
dados existen circuitos integrados específica- 
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mente diseñados para tal fin y que se pueden 
adquirir económicamente. También podemos 
montar con transistores un circuito de interfaz 
que satisfaga las características eléctricas 
apropiadas en ambos extremos. En la figura se 
muestran los circuitos más utilizados para 
adaptación de niveles, utilizando integrados 
específicos. 


RS-232 a TTL 
Fig. 7. Adaptadores TTL a RS-232-C. 


Otra forma de conexión típica entre dis- 
positivos periféricos es mediante bucle de 
corriente. En este tipo de conexión se estable- 
ce un lazo entre el circuito emisor y el recep- 
tor, utilizando dos hilos para cada sentido, sin 
referencia a masa común. 

La conexión efectuada de esta manera 
presenta ciertas ventajas, por el aislamiento 
entre los dos equipos y la relativa independi- 
zación de las características de la línea, al! 
efectuarse mediante corriente constante. 


+5 +5 
150 Q 4N33 4K7 
741504 
7438 y 


Fig. 8. Interfaz en bucle de corriente. 


Las conexiones en bucle de corriente 
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pueden ser activas o pasivas, según que el 
emisor proporcione la corriente del bucle o 
simplemente deje pasar la corriente genera- 
da en el receptor. Los circuitos empleados ge- 
neralmente en las interfaces de bucle de 
corriente utilizan un amplificador diseñado 
con puertas de alta corriente de salida como 
transmisor y fotoacopladores como receptor. 


dl Otras formas de interconexión 


La mejora en el desarrollo de los equi- 
pos de comunicaciones ha forzado la adopción 
de nuevas normas de interfaz entre el termi- 
nal y el equipo de transmisión de datos. Para 
mejorar tanto las prestaciones en velocidad 
como las distancias a las cuales pueden conec- 
tarse los equipos se han diseñado nuevos cir- 
cuitos que tienden a establecerse de forma 
gradual en los equipos que están apareciendo 
recientemente. Además presentan cierta com- 
patibilidad con los equipos actuales. 


Fig. 9. Interfaz de tipo RS-442. 


La especificación RS-422 está diseñada 
para conexiones a larga distancia mediante 
circuitos balanceados. Estos circuitos transmi- 
ten la señal mediante niveles complementa- 
rios, es decir, si uno transmite un pulso positi- 
vo el otro lo hará negativo. El resultado es que 
la radiación emitida es mucho menor que en 
los circuitos no balanceados y la inmunidad al 
ruido en los receptores es mucho mayor. El 
circuito receptor puede llevar una resistencia 
de terminación para adaptación de impedan- 
cias a las características de la línea/ Permite 
transmisiones a velocidades de 10 Mbps. La 
recomendación equivalente del CCITT es la 
V10. En el mercado existen circuitos transmi- 
sor y receptor que satisfacen los niveles espe- 
cificados por esta recomendación, como, por 
ejemplo: DS3691 y DS3487. 


VADER ERUE SALES AAA AOTETAS ERE TERRESTRE 


Para compatibilizar los antiguos circui- 
tos con la prestaciones de los nuevos, la espe- 
cificación RS-423 establece los niveles y con- 
diciones para circuitos no equilibrados en el 
transmisor, pero sí en el receptor. Con esta 
configuración se mejora el comportamiento de 
la interfaz, siendo compatible con la RS-232-C. 
La velocidad máxima empleada es de unos 100 
Kbps. Circuitos integrados que satisfacen esta 
recomendación son, por ejemplo: 75172 y 
75173. La recomendación equivalente del : 
CCITT se denomina V11. Fig. 10. Interfaz de tipo RS-423. 


35 


APRENDER CON EL ORDENADOR M0 


NATURALEZA 
Y TECNOLOGIA: QUIMICA 


M1 Examen general de química 


A palabra química procede 
de la palabra griega 
"Chymike”. La química la po- 
demos definir como la cien- 
cia que estudia las transfor- 
maciones de la energía. 
A estas transformaciones 
también se las conoce como 
reacciones químicas, de las cuales forman par- 
te unas sustancias llamadas reaccionantes, que 
se combinan entre sí para formar otras distin- 
tas; a estas últimas se las llama productos de 
la reacción. Existen fundamentalmente tres ti- 
pos de reacciones químicas, de descomposi- 
ción, en las que los reactivos se dividen en 
otras sustancias distintas; de combinación 
donde varios reactivos se unen para formar los 
productos; y, por último, de sustitución, pro- 
duciéndose en ellas la sustitución de los reac- 
tivos para dar los productos. 


. 


9-0 — Y 


1 átomo 1 átomo 1 molécula 
de carbono de oxígeno de monóxido de carbono 


9-2 -— Dm 


1 átomo 1 molécula 
de carbono de dióxido de carbono 
2 o 
de oxígeno 
Fig. 1. Ejemplos de reacción de composición. 


al 


La teoría de las reacciones químicas se 
apoya a su vez en la teoría molecular de la ma- 
teria. En esta teoría la materia se considera 
compuesta por partículas más pequeñas que 
todavía conservan las características de la 
sustancia de partida. Estas moléculas también 
se componen de otras partículas más peque- 
ñas llamadas átomos. Estos átomos tienen un 
núcleo que contiene neutrones y protones y 
por los electrones que están rodeando el nú- 
cleo atómico. 


d 
2s 


1s 


2px 


Fig. 2. Orbitales atómicos más sencillos. 


El siguiente programa servirá de ayu- 
da para repasar los conceptos más importan- 
tes de la química, haciendo un repaso general 
de las teorías más importantes dentro de la 
química. 

Después de las primeras líneas REM 
que identifican al programa, se reserva espa- 
cio para las matrices que contienen las pre- 
guntas y respuestas, así como las puntuacio- 
nes obtenidas por los participantes. Las líneas 
130 a 360 preguntan el nombre de los partici- 
pantes, el número de éstos no puede ser ma- 
yor de 10, sin embargo, si se quisiera aumen- 
tar basta cambiar las líneas 120 poniendo en 
vez del 10 el número de participantes, así 
como la línea 210. 

La lectura de los datos contenidos en las 
sentencias DATA del final del programa se 
realiza en las líneas 400 a 440. 

Pasamos después a las preguntas, indi- 
cando el programa a qué consursante le 
corresponde concursar. Si alguno de los par- 
ticipantes falla, el programa le ofrece la posi- 
bilidad de rectificar su contestación; si el con- 
cursante opta por no contestar, entonces se 
muestra la respuesta correcta. A la hora de in- 
troducir las respuestas hay que tener cuidado 
de ponerlas en mayúsculas, pues si no el pro- 
grama las dará por inválidas aunque estén 
correctamente contestadas. 

Una vez que se ha terminado la ronda 
de preguntas, el programa permite la posibi- 
lidad de hacer otra. 


MSX 


LET I=I+1 
INT 


be O JO 
Ao runrodaId000 


PRINT ON$(I)5" 
IF 1<10 THEN GOTO 310 
PRINT 


O PRINT "Lo siento no 
PRINT "mas jugadores 
PRINT 


DOSIRIPIILVVOS 


P 

LET AS=INKEYS: 
280 * 
q qee GET 
GOTO_370 
PRINT ' 
PRINT "Queda algun ju 


LET E = A 


As 


A 
SPECTRUM, AMSTRAD 
lem Y COMMÓD 


Rom FAMA AAA RIA 
DIM N$(10),T(10),F (10) ,P$(100) ,R$ (100) 
CLS:” EN COMMODORE PRINT CHR$(147) 


tu seras el jugador numero 


ador mas (Dime 


DORE 


Para terminar, el programa muestra los 
aciertos, los fallos, así como el total de cada 
uno de ellos, que se calcula restando a los 
aciertos los fallos. 


El programa funcionará sin ningún cam- 
bio en los ordenadores AMSTRAD, MSX y 
compatibles IBM. Para SPECTRUM habrá que 
cambiar las instrucciones LOCATE por PRINT 
AT, así como las instrucciones MID$ por: ca- 
dena(inicio TO final) y las LEFT$ por: cade- 
na(TO FINAL) 


. 


Las instrucciones especiáles de COM- 
MODORE se indican en el mismo programa; 
sin embargo, no se especifica en todas las oca- 
siones en que hay que hacer el cambio, sino 
solamente en las primeras; el usuario de COM- 
MODORE debe realizar el cambio siempre 
que vea las mismas instrucciones. 


Para ordenadores AMSTRAD, MSX y 
compatibles IBM no es necesario poner las ins- 
trucciones LET delante de cada asignación, ni 
encerrar los datos de las preguntas y respues- 
tas entre comillas. Si se cree necesario añadir 
más preguntas y respuestas puede hacerse 
simplemente poniéndolas al final del progra- 
ma, terminando la lista con la palabra FIN. Si 
es necesario que el programa ponga la res- 
puesta en medio de la pregunta, no hay que 
poner más que un punto en el lugar que le 
corresponda, de esta forma el programa ya 
sabe dónde ha de ir la respuesta. 


DIME MMM R RR NR IO HERE REH ICH ICAA 


REM +* * 
REM + TEST_DE DUIMICA * 
REM +* GENERAL * 
REM * + 
REM * VALIDO PAR * 
* * 
* * 
* + 


PRINT 
INPUT “Dime tu nombre ";N$(I) 
PRINT , 


“31 


puede haber" 


RINT "Pulsa una tecla cualquiera" 
IF A$="" THEN GOTO 330 . 
en COMMODORE cambiar la linea anterior 


15 0 'N')" 


THEN GOTO 330 
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en COMMODORE cambiar la linea anterior 
? por GET A$ 

IF A$="S" OR A$="s" THEN GOTO 140 

Y 


REM * lectura de los datos * 


PSC; 
e A THEN READ R$(J):GOTO 410 


A60 REM ense 6 6 MI III AMA 


REM * COMIENZAN LAS PREGUNTAS * 
REM A DMI IED MI DEE HE RRA 


490 FOR N=í TO I 

500 CLS 

s10 PRINT "Esta pregunta es para : “,N$(N) 

520 PRINT 

530 PRINT 

540 RANDOMIZE TIMER 

550 LET X=INT(RND*J>+1 

560 LET R$=""¿LET O$="":LET S=0 

570 FOR K=1 TO LEN(P$(X)) 

580 IF MIDS(P$(X),K,1)="." THEN LET S=k 
590 EXT K 

500 FOR =1 TO LENIR$(x)) 

610 LET RS=RS+"x" 

620 NEXT_K 

630 LF 520 THEN GOTO 740 

540 LET O$=LEFTS(PS(X) ,S-1) 

650 LET o RÍGATÍPE OO ,LEN(PS 00 )=8) 

660 LOCATE 1 

670 R K=1 TÓ LEN(O$) 

680 FOR L=1 TO 220:NEXT 

690 PRINT MIDS (0%, K,1);5 

700 NEXT 

710 VECATÉ 10,8 

720 INPUT "",E$ 

730 G0TO_ eso” 

740 LOCATE 10,1 

750 LET O$=P$1x) 

760 FOR K=1 TO LEN(OS 

770 FOR LEX TO 220:NEXT 

780 PRINT MID$(0$,K,1); 

790 NEXT K 

800 PRINT " "5R$ 

sio LET_Z=LEN(0$)+2 

820 1F 2280, THEN LET 2=B0-7 . 

830 LOCATE 10 

840 INPUT "* Es 

850 IF ES=R$ÍX) THEN LET T(N)=T(N)+1: GOTO 1060 
850 LOCATE 

870 PRINT "LO "SIENTO "¿NS(N)5" LA RESPUESTA NO ES CORRECTA" 
880 LOCATE 

890 PRINT “QUIERES VOLVER A INTENTARLO (S/N) " 
900 LET A$=INKEYS 

910 IF As=1", THEN GOTO, 700 

920 A$="s" OR A$="S" THEN GOTO 560 

930 EN 0 Al 

940 LOCATE 20,1 a 
950 FRINT " 
950 LOCATE 21,1 

970 FRINT A 
980 LOCATE 15,1 

990 PRINT "LA RESPUESTA ¿CORRECTA ERA: "; 

1000 FOR K=1 TO _LEN(R$ 

1010 FOR LS TO 1000: NEXT 

1020 PRINT MIDS(R$(X),K,1); 

103 NEXT K 

104: RINT 

1050 GOTO 1100 

1050 S 

1070 COCATE 20,1 , 

1080 BRINT "ENMORABUENA, ESA ERA LA 'RESPUESTA CORRECTA" 
1100 PRINT "PULSA UNA TECLA CUALQUIERA " 

1110 LET A$=INKE 

1120 IF PS="" THEN GOTO 1110 

1130 NEXT N 

1140 CLS 

1150 PRINT 

1160 PRINT 

1170 PRINT "QUEREIS OTRA RONDA DE PREGUNTAS (S/N) " 
1180 LET As=INKEYS 

1190 IF A$="" THEN GOTO 1180 

1200 IF _A$="s" OR A$="S" THEN GOTO 490 

1210 CLsS 

1220 PRINT 

1230 PRINT "LAS PUNTUACIONES HAN QUEDADO ASI :" 
1240 PRINT 

1250 PRINT 

1260 PRINT " NOMBRE ACIERTOS FALLOS TOTAL " 
BRO PRÍNT 
1280 FOR N=1 TO 1 

1290 PRINT NS (N) 3 TAB(20) 3 (N) ¿TAB(30) ; F(N) ¿TAB (40); T(N)—F (N) 
1300 NEXT_N 

1310 PRINT 

1320 PRINT 

1330 PRINT "HASTA LUEGO..." 

1340 PRINT 


REM ie fe tt opio 
REM FIN DEL PROGRAMA * 
REM PA Na AS 


REM 6 26H MM MINIMA 

REM + PREGUNTAS Y RESPUESTAS * 

REM 6 MM MMMM IIA 

DATA “LA MATERIA 2 COMPONE DE ",'"MOLECULAS" 

DATA "LOS SON LOS EONCONEN TES MAS PEQUEÑOS DE LA MATERIA", "ATOMOS" 
DATA "UNA, ATOMO SE E DE O PROTONES Y _","NEU UTRONES" 
DATA "EL NUCLEO DE Ul Toño ES MUCHO 5 EL ATOMO EN SI", MENOR 
DATA "LOS PROTONES TIEÑEN CARGA", "PASIT va" 
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1490 DATA 


1540 


:L0S REErTONNES TIENE CARGA: EGORgIve” 
“UN. ES UNA ZONA DONDE Es MÁS PROBABLE ENCONTRAR UN ELECTRON" ORBITAL 


“CUANTOS NUMEROS CUANTICOS CONOCES" ,"CUATRO 
"PUEDE HABER DOS ELECTRONES CON LOS'*CUATRO NUMEROS CUANTICOS IGUALES” 


"COMO SE LLAMA => LA CANTIDAD DE MATERIA QUE TIENE EL NUMERO DE AVOGADRA. 


ATA 
O DE COMPONENTES (ATOMOS O MOLECULAS) ",MOL 


1550 DATA 
1560 DATA 
RIODICA" 

1370 DATA 
R [a] 


= ”— ATA 


160 DATA 
4870 DATA 


ATURADA* 


AO SE_LE LL: 
17 SEI “SI EL ÁCIDO NITRICO COMO ES UN ACIDO FUERTE; COMO ES SU BASE CONJUGAD 


40 DA 
¿A v 


"CUANTOS LITROS OCUPA El VOLUMEN MOLAR ","22 
“LA ACTUAL CLASIFICACIÓN DE LOS ELEMENTOS ÓÚÍMICOS SE LLAMA ","TABA PE 


"COMO SE LLAMA AL ATOMD AL QUE SE LE HA ARRANCADO EL ELECTRON MAS EXTE 
"EN LA TABLA PERIODICA LOS ELEMENTOS ESTAN ORDENADOS POR SU ","NUMERO 
da LA TABLA PERIODICA, COMO SE LLAMAN A LAS Ra 

OMO SE LLAMA A LAS COLUMNAS DE LA TABLA PERIODI "GRUPOS" 
“LA ENERGIA NECESARIA PARA FORMAR UN ION SE ELAmAsA A MBOTENCIAL DE IONIZ 
"LA . ES LA FACILIDAD DE UN ATOMO PARA ATRAER ELECTRONES", "ELECTRONEGA 


“LAS REACCIONES QUIMICAS VAN _ACOMPAÑADAS DE AUMENTO DE _PESO","NO" 
"EN UNA DISOLUCION AL COMPONENTE QUE ESTA EN MAYOR CANTIDAD SE LE LLAM 


SEN UNA DISOLUCION AL COMPONENTE QUE ESTA EN MENOR CANTIDAD SE LE LLAM 


“UNA DISOLUCION ES . SI EL DISOLVENTE ES AGUA". "ACUDSA" 
"SE LLAMA DISOLUCION . A LA QUE TIENE LA MAXIMÁ CANTIDAD DE SOLUTO","S 


A "LA . ES EL NUMERO DE MOLES POR TOS DE DISOLUCION","MOLARIDAD" 


“CA | ES EL NUMERO DE SOLUTO POR KILOGRAMO DE DISOLVÉNTE","MOLALIDAD" 


00 DATA "LA : ES EL NUMERO DE -EQUIVALENTES-GRAMO DE SOLUTO POR LITRO DE DISOLU 
CION" pin 

10 A "LA. MIDE LOS GRAMOS DE SOLUTO POR CADA CIEN GRAMOS DE DISOLUCION","C 
O CENTESIMAL" 


“A LA RELACION SNTR6 LOS MOLES DE SOLUTO Y LOS MOLES TOTALES DE DISOLU 
AMA" , "FRACCIO! AR" 


al 155 
17 740 DATA "SEGUN LA TEORIA DE BRONSTED; UN ACIDO DA O ACEPTA PROTONES" , "DA" 
1750 DATA "UNA BASE; SEGUN BRONSTED DA O ACEPTA ELECTRONES" ,"ACEPTA" 
1760 DATA "SI UN ATÓMO DE HIDROGENO ES UN ELECTRON Y UN PROTON; EL ION ES ENTONC 
ES-UN SOLO","PROTON” 
1770 DATA * L ES LA BASE CONJUGADA DEL AGUA" ,'"O0H-=" 
1780 DATA "CUAL ES EL ACIDO CONJUGADO DEL oH-"> "20" 
790 DATA "CUANTOS EQUIVALENTES TIE UNA _DISOLUCION 7-NORMAL","7" 
1800 DATA "QUE PRODUCE LA AD ON_DE UN SÓN ON A_UNA BASE" ¿"AciDO CONJUGADO" 
1810 DATA "CUANTOS Se DE H30- PRODUCE UN MOL DE C 
1820 DATA "CON CUANTO A REASCIONARA UN Eslrgalenre DE ACIDO","1" 
830 DATA "CUANTOS MOLES SON _U 'ALENTE DE CLH","1" 
1840 DATA "EN DISOLUCIONES ACUDSAS DE ACIDO; CUAL ES L LA BASE" ,"AGUA" 
10) “DE QUE COMPUESTO ES ACIDO CONJUGADO EL H30-","H20"” 
1860 DATA "EL _H20 ES . CONJUGADA DEL ACIDO H30-","LA BASE" 
1870 TA “PUEDE EL AGUA ACTUAR COMO ANFOTERO", "$1" 
1880 DATA "CUAL ES EL PH DE UNA DISOLUCION NEUTRA","7" 
1890 DATA "UN ACIDO MAS UNA BASE DAN AGUA Y UNA", "Sal" 
1900 DATA "EL PH 14 INDICA UNA SOLUCION MUY", "BASICA" 
1910 DATA "EL PH_INDICA LA CONCENTRACION DE Jones", je? 
1920 DATA "CUAL ES EL MAYOR PH POSIBLE","14" 
RATA NE LOGARITMO DE LA CONCENTRACIÓN DE IONES H+; CAMBIADO DE SIGNO SE LE 
1940 Data “SI UNA DISOLUCION TIENE Una CONCENTRACION O'001M CUAL ES PH", "3" 
1950 DATA "CUAL ES EL PH DE UNA DISOLUCION FUERTEMENTE ACI DA" "o" 
1960 DATA "CUAL ES EL PH DE UNA DISOLUCION FUERTEMENTE ¡BASICA » 14" 
1970 DATA "EL POH MIDE LA CONCENTRACION DE IONES", "DH= 
1980 DATA "UN ACIDO . FACILMENTE PROTONES","CEDE" 
19909 DATA “UNA BASE . FACILMENTE PROTONES" "ACEPTA" 
2000 DATA "COMO SE LLAMA EL H30 HIDRONIO" 
2010 DATA "EL ION . SE LLAMA ION HIDR ","H3o-" 
2020 DATA "UN ION H+_ES EN REALIDAD e "PROTON" 
2030 DATA "SEGUN LA TEORIA DE LEWIS UN ÁCIDO PUEDE ACEPTAR" E NES! 
2040 DATA "PARA LEWIS UNA BASE PUEDE CEDER UN PAR _DE"”,"ELECTR 
2050 DATA "UNA SUBSTANCIA QUE SIRVA PARA INDICAR EL PM SE LLAMA", "INDICADOR" 
TEA "CUANDO UNA SUBSTANCIA PUEDE ACTUAR COMO ACIDO O COMO BASE SE LLAMA" ," 
O DATA "LA IONIZACION DEL AGUA ES MUY", “BAJA" 
2080 DATA NAO ES EL _PH DE LA SANGRE", "7.4" 
2090 DATA A SUSTANCIA SE DICE QUE SÉ REDUCE CUANDO + ELECTRONES", "CEDE" 
2100 DATA "UNA SUSTANCIA SE DICE QUE SE REDUCE CUANDO . ELECTRONES", "ACEPTA" 
2110 DATA "A LA CARGA ELECTRICA FICTICIA QUE SE AISGNA A UN ATOMO SÉ LLAMA " , “NU 
MERO DE OXIDACION* 
2120 DATA "EL NUMERO DE OXIDACION DE LOS ELEMENTOS ES ", "CERO" 
2130 DATA "EL NUMERO DE OXIDACION DEL OXIGENO ES ","-2" 
2140 DATA "CUANDO EL HIDROGENO FORMA UN HIDRURO SU'NUMERO DE OXIDACIN ES A 
DO a "LA CAPACIDAD DE UN ELEMENTO PARA TOMAR ELECTRONES SE LLAMA ","FÚERZA 
o "COMO SE LLAMA LA PARTE DE LA QUIMICA QUE ESTUDIA LAS PILAS" ,"ELECTROQ 
2170 DATA "UN ISOTOPO ES UN ATOMO_AL QUE En VARIA SU NUMERO ","MASICO" 
o dp A UN ATOMO SE LE QUITAN O AÑADEN NEUTRONES, "ENTONCES SE TIENE 
, 
2190 DATA "LA EMISION DE NUCLEOS DE HELIO GE LLAMA RADIACION", "ALFA" 
200 DATA “LOS RAYOS ALFA TIENEN R3JE ","POSIT 
2210 DATA "A LOS ELECTRONES DE ALTA VELOCIDAD An ES LLAMA RADIACION ","BETA" 
220 DATÁ "LOS RAYOS BETA TIENEN CARSA", "NEGATIVA" 
ela "CUAL DE ESTAS RADIACIONES ES'LA mas PENETRANTE: ALFA, BETA, GAMMA", "SB 
a "COMO SE LLAMA LA RADIACION QUE NO ES DESVIADA POR UN CAMPO MAGNETICO 
2250 DATA "CUAL ES LA VALENCIA DEL ATOMO DE CARBONO","4" 
ess Lao e ¿HIDROCARBUROS DE CADENA ABIERTA SE LLAMAN " y "ACICLICOS" 
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ES 


APRENDER CON EL ORDENADOR YAA 


MATEMATICAS 


E Derivación de polinomios 


Para comenzar este tema lo haremos 
dando unas nociones generales sobre deriva- 
da y función derivada. 


El problema de la tangente 


Considerar que la tangente a una cur- 
va en un punto es la recta que tiene un solo 
punto de contacto con la curva no es correcto 
para toda clase de curvas; ya que una recta 
puede ser tangente a una curva en un punto 
y cortar a la curva en otro u otros puntos. 

En este sentido, se define la tangente a 
la curva en un punto como la posición límite 
de una secante cuyos dos puntos próximos 
tienden a confundirse. 


Wi 
f (a+ Ax) 
Ay 
b = f(a) 
Ax 
0 a- Ax a a+ Ax x 


Fig. 3. Representación gráfica de una Derivada. 


. 


Derivada de una función en un punto 


Una función real tiene derivada en un 
punto si la función es continua en el punto. Si 
la función fuera continua por la derecha, ha- 
bría derivada por la derecha; así como si fue- 
ra continua por la izquierda, habría derivada 
por la izquierda. 


Función derivada 


La derivada de una función real conti- 
nua es un número; si consideramos los infini- 
tos puntos, valores que puede tomar la varia- 
ble independiente, nos darían los correspon- 
dientes valores de la derivada; estos valores, 
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tales como (X,, F'(X,), X,, F'(X,))..., formarán un 
grafo de pares de números representados en 
general por el par (X,F'(X)), siendo F'(X) lo 


.que llamaremos función derivada. 


f(a + A,) - f(a) 
lím 
Ax—0 


lím 


rod. =y.=(-2), =D 


f(a + Ax) - f(a) = Ay 


ya= lím y 
A, —0 Ax 


Fig. 4. Derivación. 


Regla general para derivar 


Primero. Se incrementa la variable in- 
dependiente, y como consecuencia, queda in- 
crementada la variable dependiente o fun- 
ción. 

Segundo. Se resta la función sin incre- 
mentar de la función incrementada. 


Tercero. Se divide todo por el incre- 
mento de la variable independiente y se sim- 
plifica. 

Cuarto. Se hace tender el incremento 
de la variable independiente a cero y halla el 
límite. 


y =x? - 5x +3 


y + Ay = (x + Ax)? - S(x + Ax) + 3 
y + Ay =x? + 2xAx + (Ax)? - 5x - 5Ax + 3 


Ay = 2xAx + (Ax)? - 5Ax 
Ax 


Ax 


Ay _2xAx , (00 _5 


AE AX Ax 


= y =2x-5 
x-—>0 Ax y 


Fig. 5. Ejemplo de la regla de los cuairo pasos. 


Derivación 
— Derivada de una constante. 
e ee 


La derivada de una constante es cero. 
— Derivada de la suma. 


u=100); v = L(X); w = £() 
Y =U + VW y =U + VW -w' 
La derivada de la función suma es la 


suma de las derivadas de las funciones suman- 
dos. 


— Derivada del producto de una cons- 
tante por una función. 


y=k-+uy'=k-8 


20 REM * 

30 REM * CALCULO DE DERIVADAS 
40 REM % DE POLINOMIOS 

50 REM * Y DIBUJO DE SUS FUNCIONES 
60 REM 


80 REM programa de derivadas 
90 REM Dimensionado de las matrices 
100 REM e inicializacion de variables 


La derivada de una función producto de 
otra función por una constante es el producto 
de la constante por la derivada de la función. 

— Derivada de la función potencial. 


y = Xx y =5X" 


La derivada de una función potencial es 
igual al producto del exponente por el coefi- 
ciente por la base elevada al exponente dis- 
minuido en una unidad. 


110 DIM TERMINOS (10),TERDER$(10) ,COEFICIENTES(10) ,POTENCIA$S(10) 

120 DIM COEDER(10),POTDER(10),COENUM(10) ,POTNUM(10) 

130 LET POLI$="":LET COD$="":LET OTRO$="":LET DERIVADAS="" 

140 LET I=0:LET J=0:LET TER=0:LET N=0:LET 1Z0=0:LET DCHA=0:LET LONGITUD=0:LET X= 


150 LET MAXX=160:LET MAXY=100:LET X1=0:LET Y=0:LET XE=0:LET YE=0 


170 REM principio del programa 


200 INPUT "Dime el polinomio a derivar";POLIS 


210 REM 


220 REM Extraccion de los terminos del polinomio 


230 REM 
240 FOR I=1 TO LEN(POLIS$%) 

LET MEDIOS=MID$(POLI*%,1,1) 
IF MEDIOS="+" 


280 NEXT 1 
290 REM 


OR MEDIOS$="-" THEN LET TER=TER+1 
LET TERMINOS(TER)=TERMINOS(TER)+MEDIOS 


300 REM Impresion de los terminos extraidos 


310 REM 


320 CLS:PRINT:PRINT "Terminos del polinomio: ":PRINT 


330 FOR I=1 TO TER 
PRINT TERMINOS(1) 
350 NEXT 


360 PRINT:PRINT "Pulsa una tecla cualquiera..." 


370 LET X$=INKEYS:1F X$="" THEN GOTO 370 


380 REM 

390 REM Calculo de los coeficientes 
400 REM y potencias de cada termino 
410 REM y derivacion del polinomio 


IF MIDS(TERMINOS(N),1,1)="x" OR MIDS(TERMINOS(N),1,1)="X" THEN LET SITIO 


420 REM 

430 FOR N=1 TO TER 

440 LET LONGITUD=LEN (TERMINOS (N)):SITIO=0 
450 FOR I=1 TO LONGITUD 

460 

=1 

470 NEXT 1 

480 LET DCHA=LONGITUD-SITIO 

490 LET IZO=SITIO-1 

500 LET COEFICIENTES(N)=LEFTS(TERMINOS(N),1ZQ) 
si10 LET POTENCIAS (N) =RIGHTS(TERMINOS (N) , DCHA) 
520 LET COENUM(N)=VAL(COEFICIENTES(N)> 

530 LET POTNUM(N)=VAL (POTENCIAS (N)) 

540 REM derivacion de los terminos 

550 LET COEDER(N)=COENUM (N) *POTNUM(N) 

560 LET POTDER(N)=POTNUM(N) -1 

570 REM comprobacion del termino independiente 
580 IF POTDER(N)=-1 THEN POTDER(N)=0 

590 REM ajuste del signo de cada termino 

600 REM debido a que la funcion str$ 

610 REM el signo lo deja en blanco 

620 


LET COD$=RIGHT$(STRS(COEDER(N)),LEN(STR6(COEDER(N)))-1) 


41 


APRENDER CON EL ORDENADOR [== = 


630 YF COEDER(N)>=0 THEN COD$="+"+C0D$ ELSE LEJ COD%="-"+CODS 
640 LET POTHK=RIGHTS$(STRS(POTDER(N)),LEN(STRS(POTDER(N)))-1) 
650 LET TERDERS(N)=C0DS$+"X"+P0T$ 

660 REM acumulacion de los terminos en derivada% 

670 DERIVADAS=DERIVADAS+TERDERS$ (N) 

680 NEXT N 

690 REM 

700 REM salida de los terminos derivados 

710 REM 


720 PRINT :PRINT "Terminos del polinomio derivados: ”":PRINT 
730 FOR I=1 TO TER 

740 PRINT TERDERS (1) 

750 NEXT 

760 PRINT:PRINT "Pulsa una tecla...” 

770 LET XS=INKEYS: 1F X$="" THEN GOTO 770 

780 REM aqui empieza la ordenacion 

790 REM segun potencias crecientes 

800 REM por el metodo de la burbuja 

810 FOR I=1 TO TER 


820 FOR J=1 TO TER 

830 IF POTNUM(1I)<POTNUM(J) THEN GOSUB 1450 
840 NEXT J 

850 NEXT 1 

860 REM 

870 REM aqui imprime los terminos del polinomio ordenados 
880 REM 


890 PRINT:PRINT "y ahora los terminos del polinomio ordenados” :PRINT 
900 FOR I=1 TO TER 

910 PRINT TERMINOS$(1) 

920 NEXT 1 

930 PRINT:PRINT "Cuando estes listo pulsa una tecla..." 
940 LET X$=INKEYS: IF X$="" THEN GOTO 940 

950 REM 

960 REM dibujo del polinomio original 

970 REM 

980 CLS 

990 SCREEN 1 

1000 REM 

1010 REM dibujo de los ejes coordenados 

1020 REM 

1030 LINE (160,0)-(160,200) 

1040 LINE (0,100)- (320,100) 

1050 LOCATE 19,1:PRINT "Funcion :";POLIS : 
1060 REM calculo del mayor valor posible de x 

1070 REM en el dibujo del polinomio 

1080 LET X=(MAXY/COENUM(1))* (1/POTNUM(1)) 

1090 REM 

1100 REM y calculo del incremento (step) 

1110 REM en funcion del polinomio 

1120 REM 

1130 LET INC=X/MAXX 

1140 FOR Xi=-X-TO X STEP INC 


1150 LET Y=0 
1160 FOR I=1 TO TER 
1170 LET Y=Y+(COENUM(1)%(X1POTNUM(1))) 
1180 NEXT 1 
. 1190 LET XE=MAXX+(X1X10) 
» 1200 LET YE=MAXY-(YX10) 
1210 BSEDR MINESYE) 


1220 NEXT Y1 

1230 LOCATE 20,1:PRINT "Derivada:”";DERIVADAS 
1240 LOCATE 21,1 

1250 FOR X1=-X TO X STEP INC 


12£0 LET Y=0 

1270 FOR 1=1 TO TER 

1280 LET Y=Y+(COEDER(1)XX1*POTDER (1)) 
1290 NEXT 1 

1300 LET XE=MAXX+ (X1%*10) 

1310 LET YE=MAXY- (YX*10) 

1320 PSET (XE,YE) 


1330 NEXT X1 

1340 REM final del dibujo 

1250 PRINT CHR$(7)3CHR$(7) 

1360 LET X$=INKEYS$: 1F X$="" THEN GOTO 1360 
1370 LOCATE 21,1:PRINT "Quieres otro (S/N)”; 
1380 INPUT OTROS 

1390 IF OTRO$="S" OR OTRO$="s" THEN GOTO 130 
1400"CLS 

1410 END 

1420 REM 

1430 REM Final del programa 

1440 REM 
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SWAP 
SWAP 
SWAP COENUM(1) ,COENUM(J) 
SWAP POTNUM(T) ,POTNUM(J) 
SWAP COEDER(1),COEDER(J) 
SWAP POTDER (1) ,POTDER(J) 
SWAP TERDER (1), TERDER(J) 
RETURN 


Modificaciones para otros equipos 


SPECTRUM 


Poner una sola letra a las variables alfa- 
numéricas. 

En Spectrum y Amstrad cambiar las lí- 
neas finales 1460 en adelante por: 


1460 Auxiliar Variablel :Variablel= 
Variable2 :Variable2 = Auxiliar 


. y . 
O lo que es lo mismo, usar una variable de apo- 
yo. 


COMMODORE 


poner GET x$ en vez de INKEY$ 
poner PRINT CHR$(147) en vez de CLS 


SOCIEDAD 


Mi Encuesta sociológica 


Nada más apropiado en el apartado de 
sociedad que hablar de la sociología. 

Sociología es palabra compuesta y pro- 
viene del latín “socius”, socio; y del griego “lo- 
gos”, tratado. La definición del diccionario es 
la siguiente: “ciencia que estudia las condicio- 
nes de existencia y desenvolvimiento de las so- 
ciedades humanas”. Podemos aclarar esta de- 
finición diciendo que es la ciencia que estu- 
dia al hombre en sociedad, o lo que es lo mis- 
mo, al hombre relacionado con otros hombres. 


REM intercambio de varibles 
POTENCIAS(1), POTENCIAS (J) 
COEFICIENTES(1),COEFICIENTES(J) 
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Además, la sociología está relacionada 
en alguna medida con el nacimiento de la In- 
formática y los ordenadores. Fue por la nece- 
sidad de la Oficina del Censo norteamericana 
a la que se debió que Hollerith inventara una 
máquina que leía tarjetas perforadas: en rea- 
lidad, era la necesidad de tener todo ordena- 
do que sienten los sajones, pues el problema 
consistía en que el censo de un año no estaba 
acabado cuando tenían que empezar con el si- 
guiente y algo que en estas latitudes nos pa- 
rece lo más normal, y que incluso nos sucede 
habitualmente, allí era causa de preocupación. 


Volviendo a la sociología, hemos de de- 
cir que el hombre es un ser social por natura- 
leza. Vive en relación con sus semejantes, for- 
ma grupos y comunidades más o menos am- 
plios y es en su seno donde desarrolla todas 
sus actividades y, en general, toda su vida. 


A lo largo de la historia todos los filóso- 
fos se han ocupado y han escrito sobre la so- 
ciedad, sus defectos, sus vicios y cómo debía 
de ser o cómo se debía de organizar. La so- 
ciología, por el contrario se propone estudiar 
y descubrirnos la sociedad tal como es o ha 
sido en un momento dado, para que así poda- 
mos aplicar tales conocimientos al mayor pro- 
vecho del hombre. La sociología pretende es- 
tudiar la sociedad humana de una forma obje- 
tiva, observando la realidad de un modo pa- 
recido a como se hace en ciencias naturales; 
llegando incluso a la experimentación. 


Es, pues, la sociología una ciencia joven 
que está en sus albores; por ello, cuenta con 
más hipótesis o teorías que con conceptos cla- 
ros y definiciones. Incluso se ha llegado a de- 
cir que está aún a la búsqueda de su objeto, 
por lo que también necesita definir sus pro- 
pios límites y sus relaciones con las otras cien- 
cias. * 


La sociología propiamente dicha, es de- 
cir, considerada como rama autónoma del sa- 
ber humano, no aparece hasta el siglo XIX. En 
este aspecto se considera como su creador al 
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En conjunto en nuestro país, ¿diría usted que la Semana 
Santa, para la mayor parte de la gente, sigue teniendo 
fundamentalmente un sentido religioso, o que lo religioso 


ya no es la nota dominante de la misma? 
==» Sigue teniendo un sentido 


mi q 


Jj fundamentalmente religioso 


Total nacional 


Católicos practicantes 
irregulares 


Ln 


ocasionales 


Lo religioso ya no 
es lo fundamental 


A! NS/NC 


1% 
pozos ELL) 


¿Qué suele usted hacer en Semana Santa? (Posibilidad de 


respuesta múltiple) 
MM Viajar, irse de vacaciones 


(d 


Asistir a algunos 
oficios religiosos 


(| Asistir a procesiones 


los 11111) 
Católicos no No creyentes Indiferentes 
practicantes 
——| NS/NC 


[-) Estrenar algo por Pascua 


Total nacional Católicos practicantes 


irregulares 


Fig. 6. Diagramas resultados de encuestas. 


. 


francés Augusto Comte, que lo fue también 
del positivismo. 


Es ya sabido que el hombre vive for- 
mando grupos. La familia es para muchos el 
grupo o comunidad más simple base de toda 
la vida social. Otros grupos tienen origen re- 
ligioso, geográfico, etc., o lo forman los que tie- 
nen una misma afición, un mismo trabajo, etc. 
Las clases sociales constituyen grupos cuya 
problemática ha sido siempre uno de los prin- 
cipales objetos de estudio de la sociología. 


La sociología se ocupa del hombre en 


ocasionales 
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Católicos no 
practicantes 


No creyentes Indiferentes 


cuanto está integrado en un grupo. Tratará de 
conocer la estructura de estos grupos y de la 
sociedad, y las funciones que desempeñan 
cada uno de ellos. 


A la sociología le interesa tanto alcan- 
zar un conocimiento general, omnicomprensi- 
vo, de la sociedad, como estudiar sus partes 
concretas, elementos determinados, etc., para 
llegar después a integrar estos conocimientos 
en un sistema total. 

Una de las armas fundamentales de las 


que se vale la sociología son las encuestas; 
para así conocer las ideas de una gran parte 


Por lo que hace a los modales en el trato con los demás, 
¿diría usted que, en general, en nuestro país la gente tie- 
ne modales... 

_. ____2=HJLAAAA AA A E, 


Muy buenos 
- TN A AT E 


Más bien buenos 21% 
Un trato corriente 52% 
Malos modales 18% 
Muy malos modales 2% 
NS/NC 3% 
Grado de seguimiento del debate (%) 
Debate Debate 
estado moción 
nación censura 
Entero o en su mayor parte 9 9 
Más o menos la mitad 19 21 
Sólo una pequeña parte 41 42 
Nada o NC 31 28 


En conjunto, ¿cómo está usted de satisfecho con los ami- 
gos/as que tiene? 


Muy satisfecho 31% 
Bastante satisfecho 1 51% 
Regular de satisfecho 14% 
Poco satisfecho 3% 18% 
Muy poco satisfecho 1% 
NS/NC 1% 
10 REM see MIRRA RNA 
20 REM * VALIDO PARA IBM AMSTRAD x* 
30 REM * SPECTRUM MSX * 
40 REN DIE TEJE DE ETE IRE HEHE ERRE EME IRE R IO HE MEN 
5Ó REM 
60 REM HH HH 
7O REM * MARCO * 
80 RE! RS 
90 CLS 
100 KEY OFF 
110 FOR I=15 TO TO 
120 LOCATE S,I:PRINT_CHR$(205) 
130 LOCATE 20,1:PRINT CHR$(205) 
140 NEXT 1 
150 FOR 1=S TO_20 
160 LOCATE 1,70:PRINT CHR$(186) 
170 LOCATE 1,15:PRINT CHR$(186) 
180 NEXT_1 
190 LOCATE 20,70:PRINT CHRs (188) 
200 LOCATE 5,70 :PRINT_CHRS (186) 
210 LOCATE 5,15:PRINT_CHR$(201) 
ESP LOCATE 20,15:PRINT CHR$ (200) 
00 


REM RIA NINA 
REM X*RAENCUESTA 
REM 66 HR IR A 


PLAY "DFF+DEF+F+ 


WHILE INKEYS$="":WEND 
320 CLS 


HONR MN NHA NA RN H ARNM MAA 
* DIMENSIONAR MATRICES * 
MNR MONO N MIO NHNOREN MMM NA 


G$(10): DIM I$(10): 


HONNM NONI HN IM MAA AA 
* INICIALIZAR VARIABLES +* 
HON M NINO NR INNNI NR RRA 


O:LET D=0:LET C=0:LET S=0 
O:LET P=0 
B=0 
O: A=0 
O:LET N=0:LET M=0:¿LET 0O=0 
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ES (10):DIM T$(10):DIM S$(10):DIM R 
DIM L$(10):DIM 


Fig. 7. Porcentajes de encuestas. 


de la sociedad y poder sacar conclusiones y 
ver la evolución sobre un tema, o en un perío- 
do determinado. 

A continuación incluimos un programa 
que realiza una encuesta. Hemos realizado 
diez preguntas en la encuesta, que se pueden 
cambiar según el interés o necesidad de cada 
caso. También hemos dimensionado las matri- 
ces con diez elementos para que la encuesta 
se repita diez veces y así poder sacar los por- 
centajes con facilidad; si se necesitara variar 
el número de la muestra, es necesario cam- 
biar las matrices, dimensionando con un nú- 
mero mayor o menor según los casos. 

Sólo nos resta añadir una última adver- 
tencia al avispado lector; que al tener que res- 
ponder en el programa como diez personas 
con personalidades diferentes no caiga en una 
esquizofrenia profunda. 


LOCATE 12 27:COLOR 1,0 :PRINT" *XENCUESTAZ>x «" 
PRINT:LOCATE 23,20: PRINT"PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR":COLOR 7,0 
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5 PET G=0tLET H=0 

T IÑO:LET F=0 

13 LET L=0:LET K=0 

» LET W=Q:LET x=0 

Se LET Y=0:LET Z=0 
39 FRE HA ME EA 

TO REM * FREGUNTAS * 
580 REM AS 
6006 FOR I=1 TO 
610 INPUT "ESTADO CIVIL / CASADO= y COTE SO SECADO V/DIVORCIADO=D";E$(1) 
620 INPUT "TIENE TRABAJO (S/N)":T$(I) 
630 INPUT "TIENE ESTUDIOS superiores (S/N) "5S$(1) 
640 INPUT "ES RELIGIOSO (S/N) "5R$ 
650 A MENOR DE 18=1 
650 ENTRE 18 Y 30 =2" 
670 PRINT" ENTRE 30 Y 50 =3" 
680 PRINT" MAYOR DE SO =4"; 
6790 INPUT E(CI)> 
700 INPUT "ESTA CONTENTO CON LA POLITICA DEL GOBIERNO (S/N)"56$(1) 
Y10- INFUT "ESTA DE ACUERDO CON EL 1.V.A. (S/N)";1$(1) 
T2ZO0 INPUT "LEE ASIDUAMENTE (S/N)":L$(1) : 
730 INPUT "PRACTICA DEPORTE CON FRECUENCIA (S/N) "¿D$(1) 
740 INPUT "PREFIERE EL CINE A LA T.V. (S/N) "¿0$ (1) 
750 ELS 
760 NEXT I 
Pro 


TBO REM RIIIE 
790 REM * LECTURA DE RESPUESTAS * 
BOO REM 36d 3 0 6 RR IR RR RAR 


glo / 

820 FOR I=1 TO 10. 

830 IF ES(I)= V=VY+1 

840 IF ESC D=D+1 

850 IF ES(I)= C=C+1 

860 IF ES S=S+1 

870 IF TS T=T+1 ELSE P=P+1 
880 IF S$ U=sU+1 ELSE B=B+1 
890 IF R$ R=R+1 ELSE A=A+1 
900 AT J+1 

910 1F El N+ 

920 EFE M+ 

930 TENES H 0+1 

$40 IF G$ THEN G=G+1 ELSE H=H+1 
950 IF 1$ I=1+1 ELSE F=F+1 
960 IF L$ THEN L=L+1 ELSE K=K+1 
970 IF D$ THEN W=W+1 ELSE X=X+1 
980 IF CS THEN Y=Y+1 ELSE Z=Z+1 
990 NEXT I 

1000 R 


1010 REM Ar 
1020 REM * PORCENTAJES * 
30 REM rr de III IIA 


O REM *1. PREGUNTA * 
0 REM eZ. “D=D*+ 100: CSC*1LOD: S=5*100 y 


0 NTA_* 

O LET T=T*100:LET P=P*100 
O REM *3. PREGUNTA * 

O LET Aa Ed 
O REM *4. PREGUN 

O LET R=R*100: Per “alas1oo 
ES REM *5. PREGUNTA * 
18] 
12 
O 
O 
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LET J=J*100:LET dió LET M=M*100:LET O=0*100 
REM *6. PREGUNTA 
LET G=G*100:LET ¿H2h=100 
REM *7. PREGUNTA 
LET I= =1*100:LET FEF*100 
* 


*9. E TA 
LET W=Wx*100:LET_X= =x»100 
REM x10. PREGUNTA 
LET Y=Y*100:LET 2=2x100 


260 REM em MEN IMITAN 

270 REM * IMPRESION DE RESULTADOS * 

BO REM oe 6 IHR INR IM MMM ER 
[0] 


REM 
300 PRINT" ESTADO CIVIL: " 
310 PRINT" SOLTEROS=" 
1339 PRINT" EAS 


- VIUDOS 
1340 PRINT" DIVORCIADOS =" 
1350 PRINT: APRINT IRA hr 
1360 PRINT" S nihl 


A 
1370 PRINT¿PRINT:CON EST pios. E SUPERIORES, IA 


9000000 
z 
m 
z 


JA Jo pd o op plo ul fo Jo pu Ja pu fa a pa Ja fr 
N 
ES 


E % 
1450 PRINT" MAYORES DE 50 030%" 
1460 LORATE Ebo A PRINT"PU uisáo ÚNA TECLA PARA VER LOS PORCENTAJES" 
1470 LOCATE PRINT"DE LAS OTRAS RESPUESTAS" 


1480 ed e UR + WEND 


N E 
1570 PRINT"NO PRACTICA DEPORTE CON FRECUENCIA ="3X; 
1580 PRINT:PRINT"PREFIERE EL CINE e 
1590 PRINTIPREFIERE LA T.V. ="3Z3" 


END 


REM 
REMAIN MINIMA RIM 


M + 


MODIFICACIONES 
REM * UM 


SPECTR 


REM 

REM * «5 

* EN LAS LIN 

10 ' SUSTITUIR POR PAUSE 
* LA LINEA 1480 


* QUITAR LAS LINEAS :100 Y 290 
Y5O “EN LAS LINE 


RE 


¿POR COLUMNA FILA 


¿QUITAR_LAS LINEAS : 100 Y_290 


REM 


Modificaciones para otros equipos 


SPECTRUM 


Donde figure: 

"LOCATE X, Y” sustituir por "PRINT AT 
X, Y” siendo X e Y los números de fila y colum- 
na respectivamente. 

Líneas a suprimir: 

100; 290 

Donde figure: 

310 WHILE INKEY$=" "."WEND sustituir 


1 


por: 
310 X$=INKEY$:IF X$ = "" THEN 300 
Quitar en las líneas 300 y 280 la senten- 
cia COLOR 


AMSTRAD 


Donde figure: 

"LOCATE F,C” sustituir por “LOCATE 
EP 

Quitar las líneas 100 y 290. 

Quitar en las líneas 280 y 300 la senten- 
cia COLOR. 

Para que el programa funcione bien es 
necesario escribir el polinomio de manera 
correcta; para lo cual siempre hay que poner 
el signo delante de la variable X, y además, 
como no podemos hacer bien la notación ma- 
temática de elevar un número a una potencia, 
lo pondremos como en el ejemplo; a saber: 


+ X3 - 5X2 + 3X -2 


(léase: más X cubo, menos cinco X cuadrado, 
más tres X, menos dos). 


REM IM EMI MMMM MI 
RE! PA 


RA 
AMSTRAD 
o 
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* 
* 


PECTRUM + + + 
INEAS QUE PONGA WHILE: WEND 
O ¿POR EJEMPLO 


ZAS 280 Y 300 DUITAR LA SENTENCIA COLOR 
TEE LOCATE POR PRINT AT 


REMO **AMSTRAaADx** 
¿SUSTITUIR LAS COORDENADAS FILA,COLUMNA EN LOS LOCATE 


EN LAS LINEAS 280 Y 300 QUITAR LA SENTENCIA COLOR e 


REM PERRERA NOM HR HRR HN MN HIRE RR NOIR RAR AAN . 


PARA LOS MAS JOVENES 


Mi Repaso de historia 


Sobre la Historia se han escrito auténti- 
cos ríos de tinta. Es un tema importantísimo y 
del que nos vamos a ocupar a continuación. 

La Historia nos sirve para saber cómo 
vivían y pensaban las gentes del pasado, co- 
nocer su cultura y sus costumbres, y aprender 
de ellos todo lo que nos sirva de provecho. 
Gracias a este conocimiento del pasado po- 
dremos aprender de los errores de nuestros 
antepasados y así no volver a cometerlos. De 
todos es sabido que el hombre es lo que es 
por su pasado, ya que el presente no existe y 
el futuro aún no ha llegado. Así, pues, cono- 
ciendo nuestro pasado es la única forma que 
tenemos para ser algo y poder progresar. Es 
en ese conocimiento del pasado en el que se 
basa la Historia, que es ni más ni menos la in- 
vestigación y exposición verídica de los 
acontecimientos del pasado. 

Una vez sabido esto, vamos a intentar 
que nuestro ordenador nos ayude en la tedio- 
sa labor de recordar fechas, memorizar nom- 
bres y retener tantos datos como seamos ca- 
paces en nuestra cabeza. 

Para ello hemos incluido un programa 
que es, en realidad, un test de Historia; lo he- 
mos titulado Repaso de historia. Consiste en 
diez preguntas tipo test que nos dan tres po- 
sibles respuestas, las cuales debemos introdu- 
cir seleccionando el número de la opción 
correcta a través del teclado. 

Hemos incluido preguntas más o menos 
fáciles, pero éstas siempre pueden ser cam- 
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biadas por el usuario cuando lo desee; ya sea 
por ser muy fáciles o muy difíciles, o por ha- 
ber usado el programa repetidas veces y sa- 
berse todas las respuestas. 


Bueno, ahora sólo queda repasar bien 
tus lecciones de Historia, aclarar tus dudas y 
usar el ordenador para que te ayude a recor- 
dar. Ya sabes, haz el examen y ¡suerte! 


1 REM HN A RAN RRA RARA AAA 
20 REM + REPASO ¡ISTORIA * 
Ep a A 
20 ' 
50 CLS 
560 REM HRAHIHAHK ACLARAR RA RARA AAA 
7O REM * INSTRUCCIONES DEL PROGRAMA * 
BO REM Ar ARMAR RANA AR 
90 * 
100 PRINT:PRINT" ESTE FROGRAMA_DE REPASO CONSTA DE 10 PREGUNTAS" 
110 EA TES ÍA TERA RESPUESTAS DISTINTAS PARA_EL 
120 PRINT" AL NAL ORDENADOR TE_DIRA_TUS AOS Aé ACIERTOS" 
130 PAINT: PRINTANECUERDA TODO LO QUE SABES Y = ER 
140 PRINT:PRINT:PRINT" FULSA UNA AS CUANDO “ESTES STE 
150 WHILE  INKEY$="”":WEND: BEEP: BE 
150 REM Rd A 
170 REM * INCIALIZAR VARIABLES  * 
180 REM x* Y AE 
190 REM * DIMENSIONAR MATRICES +* 
200 REM AIR REE SEEDS CA BRRES 
210 LET AN =Q 
220 DIM P$(3): DIM T$(10) 
570 RANDOMIZE TIMER 
250 REM *LLENAR EL VECTOR CON LAS PREGUNTAS * 
260 FOR L=1_TO 10 
270 READ T+(L> 
280 NEXT L. 
A o 
300 REM * INICIO DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS * 
FLO REM RI III INR AAA 
320 FOR _J=1 TO_10 
3:30 LET C=INT(RND*3)+1 
340 ELS 
350 FOR_I=1 TO 3 
360 READ_P+$(1) 
370 LOCATE 1x*x2+10,4: PRINT 1 
380 LOCATE Cx2+10, 5 PRINT "-";P$(1) 
390 CET Csc+1:1F C=4 THEN C= 
400 NEXT 1 
410 LOCATE 20,10: PRINT T$(J) 
420  LOCATE 20,49: INPUT R 
430 IF R>3 DR A<1 THEN 420 
440 —1F R=C THEN A=A+1 ELSE F=F+1 
450 ELsS ' 
460 PRINT:PRINT” ACIERTOS :";A 
470 PRINT STRINGS(40,"x") 
480 PRINT:PRINT" as PS pe 
490 PRINT STRINGS(22,"- A 
500 PRINT:PRINT: SPRINT: P 
510 PRINT" PULSA UNA FECLA Teara CONTINUAR " 
320 NECE INKEY$=""*WEND 
330 J 
540 SE ss 
550 1F_A>=7? ME FRINT" * x *xBIENX*Xx*<x* "ELSE GOSUB 560 
560 FOR _Z=1 
570 PRINT " “o M a La 
580 PRINT" $$ M LR" 
3590 FOR W=1 TO 20 ¿NEXT WicLs 
600 NEX 
1 ND 


610 E 
1000 REM HAHAHAHA AAA RAN 


ds REM * DATOS DE PREGUNTAS * 
A 
1930, DATA "AÑO DEL DESCUBRIMIENTO DE AMERICA","DE QUE AÑO ES LA CONSTITUCION AC 
1 1040 DATA "QUE REY ES ESPAMOL","CLAL ES EL SIGLO DEL BARROCO" 
1050 DATA "AÑO DE LA REVOLUCTON FRANCESA" «QUTEN FUE EL EMPERADOR ESPAÑOL" 
1060 DATA "QUE AÑOS DURO LA 11 GUERRA MUNDIAL" “QUE REY HIZO LA PUERTA DE ALCALA 
1070 DATA "EN QUE SIGLO EMPIEZA El SOTICO", "DE QUE EPOCA ES EL FEUDALISMO" 
1080 REM ARARHASAREA RARA ELLE RARAS 
1070 REM. ER ESPUECSTAD * 
1100 REM a e dd 
1110 DATA "1492","1 aan PUSE" 
1120 DATA "1978", 111975 "4"198 Y 
1130 DATA “FERNANDO III", "LUIS Xx", "ALFONSO XIV" 
1140 DATA "XVII", UXYIIT" XVI" 
1150 DATA" 11990, "1778. 1r85" 
1160 DATA". CARLOS Pp "EÉL PE-—LL- ¿CARLOS 1" 
1170 DATA "1939-45",*1945-49" "19294 
11890 DATA “CARLO 3 It) EECIPE Ed CARLOS IV" 
1190 DATA "XIV" AGA "*X111" 
1200 DATA "EDAD MEDIA», "ROMA" , "RENACIMIENTO" 


con las preguntas e iniciamos el bucle que 


Comentario del e realiza las diez repeticiones para las diez pre- 


Tras las instrucciones hechas con 
PRINT, dimensionamos las matrices e iniciali- 
zamos las variables. Luego llenamos un vector 
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guntas; en este bucle, que es el núcleo princi- 
pal del programa, se estudian las respuestas y 
se acumulan en contadores los fallos y acier- 


O AS AAN E A A 


tos. Hecho esto, se imprimen los fallos y acier- 
tos y si el resultado es bueno o malo. 

A partir de la línea 1000 hemos incluido 
los DATA, que se pueden cambiar por otras 
preguntas, o también aumentar o disminuir, 
pero para ello hay que cambiar la dimensión 
de las matrices. 


Modificaciones para otros equipos 


SPECTRUM 


Donde figure: 
"LOCATE X,Y” sustituir por "PRINT AT 
A 
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“END” sustituir por GOTO 9999 
“WHILE INKEY$” sustituir por "PAUSE 0" 


COMMODORE 


Donde figure: 
"CLS” sustituir por “PRINT CHR$(143) 
"INKEY$” sustituir por "GET X$" 


AMSTRAD 


Donde figure: ; 
"LOCATE Fila, Columna” sustituir por 
"LOCATE Columna, Fila” 


PEQUEÑA HISTORIA DE LA INFORMATICA PU 


Ñ Los calculadores electrónicos 


URANTE los años cuarenta, 
parecía claro que el porve- 
nir estaba en la electrónica, 
pero ¿qué ventajas presen- 
taba este sistema como para 
desbancar tanto trabajo me- 
cánico anterior? Desde lue- 
go una de sus ventajas fun- 
damentales radicaba en la increíble velocidad 
de conmutación que podía obtenerse utilizan- 
do dispositivos electrónicos, al no presentar 
problemas de rozamiento, inercias y otras la- 
cras de la mecánica. Efectivamente, los circui- 
tos podían abrirse y cerrarse miles de veces 
por segundo, lo que resultaba absolutamente 
inalcanzable por medios mecánicos. Sin em- 
bargo, los primeros dispositivos utilizados 
eran tubos de vacío, que pese a disponer de 
unas características que los hacían utilísimos, 
tenían enormes detractores, que por esta ra- 
zón negaban el.avance en el futuro de la elec- 
trónica. El inconveniente principal de estos tu- 
bos de vacío era su fragilidad y naturalmente 
ésta está relacionada con la fiabilidad. La fia- 
bilidad era y sigue siendo un elemento impor- 
tantísimo a considerar en la elección de una 
determinada máquina, 

Pero los detractores de esta innovación 
se fueron integrando poco a poco, a medida 
que se iban obteniendo mejores cotas de fiabi- 
lidad. 

Entre las primeras personas que se de- 
cidieron a utilizar tubos de vacío se encontra- 
ba un profesor de física (que además era ma- 
temático), John V. Atanasoff. Con un conjunto 
de tubos de vacío limitado, Atanasoff interesó 
en su proyecto a uno de sus alumnos, Clifford 
Berry, formando la ABC (Atanasoff-Berry 
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Computer) con el fin de diseñar una máquina 
revolucionaria. Además, otra innovación con- 
sistía en que la máquina utilizaba sistema bi- 
nario (Atanasoff consideraba que la aplicación 
de la lógica de Boole a los problemas de dise- 
ño y funcionamiento de la máquina simplifica- 
rían el trabajo enormemente). 

Como ocurre con frecuencia, Atanasoff 
comenzó a pensar en su calculador como una 
herramienta más de ayuda para facilitar los 
larguísimos cálculos que efectuaban sus alum- 
nos de física teórica. Con el tiempo el proyec- 
to de máquina le fue absorbiendo y fue mejo- 
rado su diseño hasta terminarla en 1942. Pero 
su “invento” no salió en los periódicos del país, 
ni siquiera en los de su estado, limitándose a 
aparecer un pequeño estudio sobre su trabajo 
en el periódico local de la Universidad, junto 
con otras invenciones muy interesantes del 
Departamento de Ciencias (entre las que se 
encontraban también un modelo de manivela 
especial para microscopios). 

Es curioso constatar que la máquina 
creada por Atanasoff y su alumno permaneció 
almacenada en los sótanos de la Universidad 
sin que nadie se preocupara de legalizar las 
patentes. Ese pequeño descuido hizo perder 
a la Universidad de lowa más de quinientos 
millones de dólares en la década 1950-1960. 
Atanasoff que era profesor de dicha Universi- 
dad como científico demostró ser brillante, 
pero no supo sacar partido alguno de sus tra- 
bajos, que fueron aprovechados por otras per- 
sonas (Eckert y Mauchly), no sólo desde el 
punto de vista económico, sino obteniendo un 
enorme prestigio. Como en su Universidad, 
lowa State, apenas si tuvieron repercusión sus 
trabajos, Atanasoff se puso en contacto con la 
IBM. La respuesta de la gran empresa, fue que 
“nunca le interesarían máquinas de cálculo 
electrónico". Es incomprensible la poca visión 


Dr. John V. Atanasoff y Clifford E. Berry. 


de futuro que tuvo la Universidad de lowa, que 
perdió la oportunidad de obtener prestigio y 
dinero con las patentes de su profesor, y aun- 
que sí se patentaron los diseños de la manive- 
la de microscopios, tampoco la Universidad 
del Estado de lowa obtuvo ingresos por este 
concepto. Hoy apenas si quedan recuerdos de 
estos trabajos en dicha Universidad, limitán- 
dose a una pequeña placa en recuerdo de Ata- 
nasoff en el vestíbulo y algunos tubos y tam- 
bores, restos del primer calculador electróni- 
co. 

Volvamos sobre algunas de ¡as caracte- 
rísticas de la máquina de Atanasoff: ésta era 
muy lenta, disponiendc de un reloj interno de 
sesenta pulsaciones por segundo (el ENIAC, 
que aparecerá más tarde, funcionará a 220.000 
pulsaciones por segundo), y además no era 
programable. Pese a estos inconvenientes y a 
otros más debidos a la utilización de tubos de 
vacío, la máquina era innovadora y magnífica. 

La unidad de adición-sustracción, utili- 
zaba nada menos que doscientos diez tubos, 
disponiéndose además otros treinta para la 
lectura y edición de tarjetas. En cuanto a la 
memoria, también era innovadora, y disponía 
de dos tambores rotatorios, que constituían 
una versión primitiva de los tambores de fines 
de los años cuarenta. Este tipo de memoria, re- 
generadora acumula en sú interior dos tipos 
de datos (0 ó 1), con un sistema de "refresco 
de los datos", que los hacía desplazarse cícli- 
camente por el tambor para que no se perdie- 
ran. 

El principal inconveniente de la máqui- 
na de Atanasoff radica en la acumulación de 
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problemas debidos a fallos de los tubos. Ade- 
más Atanasoff los había manipulado mucho, ya 
que al no disponer de dinero los había coloca- 
do en otros circuitos, modificando esquemas. 
Sin embargo, el elemento que sufría más ave- 
rías era la editora de tarjetas sobre la que se 
leían los resultados, que se averiaba práctica- 
mente en cada trabajo, por lo que ciertas ta- 
reas que comportaban un uso grande de esta 
parte de la máquina eran excluidos, con el fin 
de evitar tanto problema. 

La máquina de Atanasoff había sido di- 
señada para que resolviera simultáneamente 
ecuaciones lineales y diferenciales, realizan- 
do también cálculos de tablas y muchas otras 
tareas (era de uso general). Fue terminada en 
la primavera de 1942, Aunque Atanasoff llamó 
a su máquina “calculating machine, máquina 
de calcular”, años más tarde tomó el nombre 
de ABC. Esta máquina, como hemos dicho, fue 
la inspiradora del ENIAC (muchos llegan a 
pensar que hubo plagio, y que el ENIAC era 
casi una copia del ABC). Realmente, en 1937, 
un tribunal de los Estados Unidos acreditó al 
doctor Atanasoff como inventor del primer 
calculador digital electrónico. Fue desmonta- 
da en 1948. 

Aunque el doctor Atanasoff obtuvo el 
reconocimiento, ya era tarde. Debemos pen- 
sar que, aunque las máquinas no se hacían ob- 
soletas a la velocidad en que hoy se hacen, sí 
se quedaban anticuadas en pocos años, ya que 
la investigación en este campo de la informá- 
tica iba creciendo, interesando a físicos y ma- 
temáticos de gran talla, El tiempo perdido, di- 
fícilmente podía recuperarse. 
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Es una verdadera lástima que Atanasoff 
tuviera que detener sus trabajos en 1942. Ha- 
bía pasado tres largos años trabajando en su 
laboratorio, acondicionado por él y su alumno 
Clifford Berry con enorme ilusión (aunque con 
escasez de medios) pero, a pesar de sus es- 
fuerzos, no conseguía salir del anonimato. In- 
tentó obtener créditos, pero no tuvo ningún 
éxito. Tampoco tenía contactos (Mauchly y Ec- 
kert, creadores del ENIAC consiguieron del 
Ejército de los Estados Unidos una financia- 
ción de casi 400.000 dólares, suma más que 
considerable a mediados de los años cuaren- 
ta). 

Hablemos un poco del juicio que se ce- 
lebró años más tarde por las patentes del 
ENIAC, y que, con su fallo indicando que "el 
padre legal del ordenador es el profesor Ata- 
nasoff" vino a devolver un poco de la justicia 
a este gran hombre sin especiales ambiciones 
económicas. Era el año 1974, Sin embargo, un 
año más tarde al del reconocimiento a su la- 
bor y méritos, Atanasoff apareció muerto en su 
cama, con una bolsa de plástico introducida en 
su cabeza. El veredicto posterior a las investi- 
gaciones indicó que se trataba de un suicidio. 
Pero volvamos al tema anterior de las paten- 
tes, 

La Sperry Rand Corporation era la he- 
redera legal de las patentes del ENIAC (orde- 
nador posterior al ABC de Atanasoff y que su- 
puestamente estaba basado en él). En 1964, 
esta empresa intentó obtener de la Honeywell 
unos royalties que suponían para la empresa 
una carga insufrible (250 millones de dólares). 
Naturalmente, la Honeywell sostenía que las 
patentes eran fraudulentas, y, por tanto, lucha- 
ba por obtener un veredicto favorable. IBM no 
estaba directamente implicada en el asunto, 
pero sí tenía intereses, e incluso su comporta- 
miento salió a relucir con bastante frecuencia 
durante el largo juicio. (135 días, setenta y sie- 
te testigos, 33.000 pruebas.) No es de extrañar, 
dado el dinero y prestigio que estaba en jue- 
go. De hecho, la solicitud de la patente llena- 
ba cuatro archivadores completos, para no- 
venta y una páginas de dibujos y unas tres- 
cientas de texto (que era la propia patente). 
Todo el juicio debió ser una “guerra entre las 
grandes', ya que el juez Larson, que instruía 
el caso, se refirió al comportamiento de los 
abogados como "nada amables ni colaborado- 
res en absoluto”, En cuanto a la actitud de las 
empresas Sperry Rand e IBM, el juez las de- 
signó como conspiradoras, advirtiéndoles que 
vigilaran el cumplimiento de la Ley Anti Trust 


52 


A 


—— An 


¿Sabía usted que... 


Hemos indicado ya que uno de los primeros or- 
denadores vendidos o creados para empresas priva- 
das fue adquirido por la empresa hostelera Lyons. Se 
llamaba LEO, y en 1953 fue dedicado a confeccionar 
una nómina del personal de la empresa, Esta era 
grande, contaba con quince mil empleados, que co- 
braban semanalmente, Además, se realizaron otros 
estudios, análisis de costos, etc, El tiempo en calcular 
la nómina completa, con deducciones, etc., era míni- 
mo para aquella época, ¡sólo tardaba seis horas! El 
proyecto funcionó sin problemas a partir de 1957, Sin 
embargo, antes de poner a punto este proyecto, la 
empresa Lyons procesaba los pedidos de numerosas 
panaderías, más de doscientas cafeterías y otras pe- 
queñas tiendas controladas por la empresa, que re- 
cibía unos 8,000 pedidos diarios, realizando todos los 
controles diariamente (stocks, costos, etc.). Para en- 
contrarnos en el año 1954, el funcionamiento adminis- 
trativo de la compañía era una maravilla, y en la con- 
secución de estos objetivos tenía gran importancia el 
nuevo ordenador LEO, y el equipo que estaba a su 
cargo, 


(tan importante para los norteamericanos, ya 
que desde su independencia de Gran Bretaña 
odiaban los monopolios (algunos monopolios 
británicos habían sido "otra gota de agua que 
colma el vaso"). 

El juez falló, revocando la patente 
ENIAC, basándose en un tecnicismo: la máqui- 
na había estado en uso público más de un año. 
También hizo hincapié en que el gran ordena- 
dor se había basado en los trabajos de Atana- 
soff. Pero, aunque el resultado de este juicio 
fuera favorable al oscuro profesor de la Uni- 
versidad del Estado de lowa, ya era demasia- 
do tarde para retomar nada. Era 1973, y las 
grandes compañías habían trabajado mucho 
(en todos los campos, incluyendo tácticas co- 
merciales no muy éticas). La solicitud de la pa- 
tente ENIAC fue presentada en 1947, pero la 
patente no se obtuvo hasta 1964, Las dos corm- 
pañías en litigio habían intentado por todos los 
medios eliminar a los competidores, presenta- 
do pleitos sobre sus patentes, cuando en mu- 
chos casos sabían que éstas no eran válidas. 
Los retrasos en la obtención definitiva de las 
patentes también eran deliberados. De este 
modo, los competidores necesitaban gastar re- 
cursos enormes para conseguir “salvar” las pa- 
tentes, y evitar los enormes gastos y paraliza- 
ciones que suponía la fabricación del menor 
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detalle patentado. El juicio dejó bien claro que 
las dos compañías antagonistas habían creado 
"limitaciones de mercado artificiales”, dificul- 
tando el crecimiento de la industria de proce- 
so de datos en general (excepción hecha de 
ellas mismas, naturalmente). Por este sistema, 
la IBM y la Sperry Rand, juntas por primera 
vez en su objetivo común, habían conseguido 
que la Honeywell gastara en los cinco años, 
desde 1955 a 1960, en investigación y desarro- 
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llo algo más de lo obtenido con las ventas de 
sus ordenadores. Pero esta pequeña unión, na- 
turalmente, no impedía que las dos compañías 
rivales tuvieran otros juicios pendientes que la 
Honeywell realizara acuerdos con la IBM...: el 
mundo de las empresas informáticas es un 
conjunto de elementos en el que pueden exis- 
tir todas las relaciones imaginables de unión 
desunión entre sus elementos. Conformémo- 
nos con valorar los resultados. 
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M3 Presente y futuro de la telemática 


EMOS visto ya someramen- 
te el teletexto y su evolución 
previsible. Vamos a analizar 
en lo que sigue otros siste- 
mas que utilizan la telemáti- 
ca, como, por ejemplo, las 
consultas desde el domici- 
lio a grandes bases de datos 
públicas, la transmisión de periódicos por lí- 
neas de comunicación de una ciudad a otra o 
la gestión de cajeros automáticos, y, más ge- 
neralmente, lo que hoy se denomina “dinero 
electrónico”, cuyo futuro se adivina por el 
enorme éxito que han tenido las tarjetas de 
compra, éxito que ha ido creciendo de forma 
exponencial desde su creación. 

Pero antes de abordar otros temas más 
específicos, echemos un rápido vistazo a la te- 
lemática en su conjunto, para mejor compren- 
der sus posibilidades concretas. La primera 
definición del término "telemática" apenas si 
tiene diez años, En realidad, su mejor defini- 
ción se debe a Nora y Minc, que en su Estudio 
de la Informatización de la Sociedad traduje- 
ron al francés un término sajón feo, pero como 
casi siempre claro: “compunication”. Y ese tér- 
mino fue traducido por "telematique”, de don- 
de ha pasado al español (del mismo modo que 
el término “informática” viene del francés “in- 
formatique”). Volvamos a la definición de tele- 
mática, establecida como "conjunto de servi- 
cios obtenidos mediante técnicas teleinformá- 
ticas”, es decir aplicación de las telecomuni- 
caciones a la informática, y viceversa. 

En cuanto a las telecomunicaciones, se 
trata de un conjunto de técnicas y procedi- 
mientos para trar.smitir y recibir información 
a distancia. Estas técnicas han pasado nume- 
rosas vicisitudes, desde las señales ópticas en- 
viadas de forma codificada, que datan de 
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1790, a la invención del teléfono por Bell en 
1875. Pero su auge, su verdadera importancia, 
tiene lugar con el descubrimiento de las on- 
das electromagnéticas, y sus propiedades que 
las han hecho óptimas en comunicaciones 
(concretamente las ondas hertzianas o radio- 
eléctricas que pueden propagarse sin necesi- 
dad de ningún soporte material) y pueden via- 
jar adecuadamente distancias enormes, pu- 
diendo ser captadas simultáneamente por 
multitud de receptores. 


Como bien sabe el lector, la informáti- 
ca es mucho más moderna. El ordenador se 
caracteriza por su velocidad de proceso, y ha 
resuelto multitud de problemas que hubieran 
sido imposibles de abordar sin él. Sin embar- 
go, sin la posibilidad de transmitir y recibir in- 
formación, el ordenador no tendría la enorme 
utilidad que tiene. En un principio (aunque los 
primeros intentos datan de la década de los 
cuarenta), la informática se aprovechó de los 
sistemas de comunicación existentes (télex y 
teléfono), pero más tarde su enorme difusión 
ha creado técnicas nuevas, y precisamente el 
conjunto de todas estas técnicas es lo que 
constituye la telemática. 

Así pues, la telemática está basada en 
la informática, utilizando todos sus medios. Sus 
comienzos tuvieron como miras fundamenta- 
les economizar tiempos en los traslados de in- 
formación de un punto a otro. Pero estos sim- 
ples objetivos quedaron inmediatamente so- 
brepasados por otras posibilidades "casi sin 
fronteras", como pueden ser la realización de 
“fotocopias a distancia”, o dibujos o manuscri- 
tos también a distancia. También se pueden 
consultar gracias a la telemática grandes ban- 
cos de datos o comunicarse con otras perso- 
nas sin más que disponer de un pequeño or- 
denador conectado a una línea telefónica. 


El objetivo de la telemática es transmi- 
tir a distancia una información que puede ser 


(o ha sido) procesada en el punto de su emi- sistema de codificación que el ordenador, 
sión, o en su recepción. Naturalmente, existen será necesario adaptarla para su envío. 
muchas posibilidades para realizar la opera- c) Cada sistema de comunicaciones dis- 
ción, pero generalmente suele utilizarse un pone de técnicas y recursos propios, por lo 
procedimiento que consta de las fases siguien- que el método de codificación seleccionado 
tes: dependerá de los sistemas que utilicen emi- 
sor y receptores. : 
d) y e) Será necesario en la recepción 
desandar los caminos efectuados a) y b), es 
decir, pasar la información a la forma que ne- 
b) A partir de ese momento, lainforma-  cesita el ordenador, y a continuación decodi- 
ción pasa a un canal de comunicación adecua- — ficarla, tal y como podemos ver en el gráfico 
do. En los casos en los que no utilice el mismo que aparece a continuación. 


a) Antes de transmitir la información es 
necesario codificarla, es decir, hacerla apta 
para su proceso por un sistema informático. 


. 
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Fig. 1. 


En la telemática, la emisión y recepción ha llegado de forma total a estos códigos, y 
de la información utilizan siempre soportes in- pueden darse algunas variaciones, aunque 
formáticos, de ahí la necesidad de utilizar len- existen organismos internacionales que inten- 
guajes, sistemas de numeración y otro tipo de tan la reducción y posterior normalización de 
herramientas usadas normalmente en informá- estos códigos de transmisión. Entre ellos po- 
tica. Por otro lado, la información que maneja demos citar el ISO (International Standard Or- 
la telemática es de tres tipos fundamentales:  ganizacion) y el CCITT (Comité Consultorio In- 
escrita, gráfica y sonora. ternacional para los servicios Telegráficos y 

Generalmente, para utilizar un servicio Telefónicos). El código más utilizado en nues- 
de telemática, no es necesario en absoluto co- tros días es el ASCII (ISO 646 o CCITT núme- 
nocer ningún lenguaje de programación, ya 105). Este código utiliza ocho bits, de los cua- 
que normalmente el usuario dispondrá de un les se toman siete para la representación de 
pequeño ordenador conectado a otro grande, — la información, y uno de paridad, para llevar 
que será el que gobierne la comunicación. Su a cabo una comprobación de que la informa- 
pequeño ordenador tendrá un programa de ción ha sido correctamente transmitida. 
comunicaciones, de los muchos que existen en Con las distintas combinaciones de los 
el mercado. siete primeros bits se pueden obtener dos a la 

Veamos someramente cómo se procesa siete distintas posibilidades, es decir, 128 ca- 
la información escrita. Esta está formada prin-  racteres, de los cuales son necesarios: 10 para 
cipalmente por símbolos gráficos, cifras y le- los números, y 52 para las letras mayúsculas y 
tras. En los códigos de información escrita minúsculas del alfabeto. De los restantes, se 


existen cuatro tipos de caracteres: utilizan 34 para signos gráficos, como, por 
Alfanuméricos (letras mayúsculas, mi-- ejemplo, los símbolos de monedas u otros ca- 
núsculas y números); racteres típicos de algunas lenguas (acentos, 


gráficos (signos de puntuación, de las  cedillas, etc.), y 32 para ciertos comandos de 
operaciones elementales, de las monedas más transmisión de los datos. 
corrientes, etc.): Así pues, la mayoría de los mini y mi- 
caracteres especiales (son aquellos uti- croordenadores utilizan este sistema, organi- 
lizados para el control del envío de la informa- zando la información por grupos de ocho bits 
ción entre el ordenador principal y sus perifé- (siete más el bit de paridad). Este último vie- 
ricos). ne determinado por los valores de los siete 
Existen además otros caracteres que no bits significativos, y se establece generalmen- 
se utilizan, y de los que puede disponer el te que sea par (even parily) o impar (odd pa- 
usuario libremente. rity). Tanto periféricos como impresoras sue- 
Desgraciadamente, la normalización no len permitir la selección de uno u otro modo. 
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Para trabajos con grandes ordenadores 
se utiliza también otro código, el EBCDIC (Ex- 
tended Binary Coded Decimal Interchange 
Code). Este código se ha extendido principal- 
mente debido a que ha sido el utilizado y 
adoptado por la compañía IBM. Permite repre- 
sentar 256 caracteres distintos. Sin embargo, 
las traducciones de un tipo de código a otro 
no presentan generalmente problemas. 

El código Baudot (CCITT número 2) sólo 
se utiliza para las transmisiones por télex. Uti- 
liza palabras de cinco bits, lo que permite co- 
dificar dos elevado a cinco (2*) informaciones 
diferentes (32 símbolos diferentes). 

En lo que se refiere a las imágenes, la 
codificación depende fundamentalmente de 
la calidad que se desee obtener. Existen códi- 
gos gráficos y códigos semigráficos. 

Si se van a transmitir caracteres semi- 
gráficos, es útil considerar la compatibilidad 
de los códigos utilizados, tanto en el equipo 
emisor como en los receptores, ya que puede 
darse el caso de enviar códigos semigráficos 
a una impresora que funcione en modo de tex- 
to, lo que le hará imposible reconocer e inter- 
pretar adecuadamente los códigos recibidos, 

(Uno de los sistemas que utilizan trans- 
misión de caracteres semigráficos es el video- 
texto, del que ya hemos hablado anteriormen- 
te.) 

El Antiope (Acquisition Numérique et 
Visualisation de Textes et d'Images Organi- 
sees en Pages d'Escriture) utiliza un código 
que es una extensión del ASCII, con algunos 
caracteres especiales (como caracteres grie- 
gos, árabes, cirílicos, etc.) y también caracte- 
res semigráficos. Los caracteres, se forman di- 
vidiendo su "caja" en seis rectángulos (tres de 
alto por dos de ancho). De este modo se obtie- 
nén 64 combinaciones distintas; Pero el siste- 
ma Antiope, además de definir la forma de los 
caracteres, define también su color, tamaño 
(tomando varios rectángulos se pueden obte- 
ner muchas otras características), así como 
otros efectos especiales, como subrayado, in- 
termitencia, etc. Los bits se transmiten en gru- 
pos de ocho (siete más el bit de paridad), pero 
para definir cada uno de los caracteres son 
necesarios 16 bits. 

No es suficiente, sin embargo, con los 
elementos anteriores, enviándose también in- 
formación sobre tamaño de página, color de 
fondo, máscaras, etc. 

En cuanto a los códigos gráficos, la in- 
formación debe definirse con otro detalle, 
para que tenga un mínimo interés. En este 
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caso, se utiliza otro tipo de resolución, divi- 
diendo el espacio en unidades mucho meno- 
res (pixels). 

El ordenador, por su parte, realiza dos 
tareas fundamentales en la elaboración del 
gráfico: 


1) Por un lado, colabora en la propia 
elaboración del dibujo, facilitando herramien- 
tas y ayudas para el trazado de los elementos 
gráficos, colores, etc. 

2) Por otro lado, actúa de analizador, 
descomponiendo la imagen para traducirla a 
sus propios códigos internos, y, posteriormen- 
te, restituirla cuando le sea pedida. 


Dejemos de lado, por el momento, el 
primer apartado, sobre el que volveremos más 
adelante, y pasemos al segundo apartado, más 
ligado a la telemática. Mediante scanners, cá- 
maras, lápices ópticos, etc., el ordenador pue- 
de procesar la información rápidamente, pro- 
duciendo análisis de imágenes bastante finos. 
Naturalmente, la calidad de la imagen obteni- 
da depende de la riqueza del análisis y de la 
rapidez con que se realice. 

Respecto a la información sonora, la se- 
ñal se transmite al ordenador para que éste la 
analice separando los distintos parámetros 
que la forman (frecuencia, intensidad, dura- 
ción). Una vez traducidos a valores binarios, 
éstos se almacenan en la memoria del ordena- 
dor. Para volver a obtener el sonido ya regis- 
trado, basta con realizar el procedimiento in- 
verso al ya desarrollado anteriormente: enviar 
los valores binarios a un generador de seña- 
les eléctricas (dispositivo que a su vez está 
unido a un generador electroacústico) repro- 
duciendo la onda sonora original. Este tipo de 
mensajes sonoros puede situarse en tres nive- 
les, que trataremos en orden de complejidad 
creciente: producción, reproducción y reco- 
nocimiento. 

La producción de sonido por parte del 
ordenador es el proceso más sencillo, ya que 
no son necesarios ni una conversión previa, ni 
un análisis, Los parámetros se encuentfán al- 
macenados en la memoria, o bien se pueden 
introducir directamente desde los programas. 
La mayoría de los microordenadores moder- 
nos dispone de salida de sonido, a la que se 
puede acoplar un sintetizador. También se uti- 
lizan los sintetizadores para intentar reprodu- 
cir la voz humana. Este tipo de dispositivos tie- 
nen cada vez más aceptación en diversos usos 
industriales: la industria automovilística, por 
ejemplo, ha desarrollado ya numerosos co- 
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ches, algunos de cuyos indicadores emulan la 
voz humana. 

La reproducción es un proceso más 
complejo, que pasa por un análisis del sonido 
que debe transmitirse. En este caso, la infor- 
mación no pasa al ordenador codificada, sino 
que es el propio ordenador el que digitaliza la 
información sonora recibida. 


El ordenador analiza la señal analógica 
recibida con la precisión requerida, redon- 
deando los resultados a sus valores superiores 
o inferiores. Una vez hecho esto, el resultado 
se codifica. En la figura 2 puede verse el re- 
sultado del análisis de la señal, que pasa de 
analógica a digital. Una vez realizado el pro- 
ceso posterior de volver a obtener al señal, la 


Fig. 2. Transmisión de-la banda base. 


“calidad” de ésta dependerá de nuevo de la 
frecuencia de muestreo y de la precisión del 
análisis efectuado. Digamos que para las 
transmisiones vocales, la señal sonora se ana- 
liza 3.000 veces por segundo. 

El reconocimiento de señales es otra ta- 
rea típica del ordenador, que debe reconocer 
no sólo la forma de éstas, sino además, su con- 
tenido. En otras palabras, el ordenador debe 
ser capaz de recibir mensajes sonoros, y ac- 
tuar en consecuencia. Una de las aplicaciones 
es el reconocimiento de voz, que tiene tantas 
posiblidades de futuro, en campos muy diver- 
sos, como sistemas de seguridad, consultas a 
bancos de datos, comprobaciones de identi- 
dad para la policía, etc., así como la posibili- 
dad de mejorar los interfaces entre usuario y 
ordenador, permitiendo a aquél dirigirse a la 
máquina en su propio lenguaje. En este cam- 
po queda aún mucho por hacer, ya que exis- 
ten pequeñas diferencias de pronunciación 
que el ordenador debe detectar y considerar. 
Por el momento se está experimentando, aun- 
que generalmente los ordenadores sólo pue- 
den conocer un número de voces y palabras 
limitado. En Nancy (Francia) existe un Centro 
de Investigación Informática que ha creado el 
sistema Myrtille II, en el que el ordenador pue- 
de reconocer unas 400 raíces de palabras. 

Veamos someramente los sistemas de 
transmisión utilizados. Estos se han ido adap- 
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tando a las circunstancias y al tipo de informa- 
ción que se requería transmitir. Las técnicas 
más utilizadas son: 

Transmisión en banda base. En las lí- 
neas telefónicas se varía la tensión de la 
corriente para obtener una señal continua de 
sólo dos valores. El paso de un 0 a un 1 se tra- 
duce por un cambio brusco de la potencia de 
la señal. Sin embargo, en distancias largas es 
difícil mantener la señal en su estado inicial, y 
en la recepción pueden aparecer problemas 
a la hora de reconocerla y analizarla. Por tan- 
to, este tipo de tansmisiones se utilizan única- 
mente en distancias cortas. 

El segundo método utilizado es el de 
modulación (de frecuencia, fase o amplitud). 
Este sistema no envía las ondas tal y como son 
por el canal de transmisión, sino que las com- 
bina con una señal analógica llamada portado- 
ra (con una frecuencia, amplitud y fase cons- 
tantes). La información en binario se tanscribe 
sobre la portadora, modificando uno de los 
tres parámetros de esta portadora, y esta ac- 
ción la realiza la señal eléctrica generada por 
el ordenador. La modulación de fase es algo 
más complicada, y sólo se utiliza a veces com- 
binándola con una modulación de amplitud. 

El dispositivo que realiza la modulación 
se llama modem (modulador demodulador). 
Su tarea es la siguiente: 

En el momento de enviar la información 
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de un dispositivo periférico 4 Otro, debe con- 
vertir la información digital en analógica: 

En la recepción, la operación a realizar 
es la inversa, convirtiendo en señales digita- 
les las señales analógicas recibidas. 

Sin embargo, en un futuro próximo, la 
información se enviará de forma digital. Este 
sistema apareció en 1970, y desde entonces se 
ha ido imponiendo paulatinamente. Las razo- 
nes fundamentales son: 

En el mundo de las trasmisiones, van to- 
mando cada vez más importancia las transmi- 
siones de datos, y es evidente que al eliminar 
las conversiones y reconversiones anteriores, 
se puede ganar tiempo al reducir el número 
de manipulaciones de la señal. 

Como tal información digital se pueden 
codificar informaciones de todo tipo (palabras, 
imágenes fijas y animadas, etc.), con lo que se 
puede utilizar un único canal de transmisión 
para el envío de información muy diversifica- 
da. Para pasar de una señal analógica a una di- 
gital deben seguirse los pasos que indicamos 
a continuación: 

Primero un muestreo, es decir, un aná- 
lisis de la señal analógica a intervalos regula- 
res. 

A continuación una cuantificación o me- 
dida de estas muestras limitando el número de 
valores permitidos, y dando a la señal uno de 
esos valores. 

Finalmente, la traducción de estos valo- 
res a código binario, es decir, a un conjunto 
de bits que serán transmitidos y decodifica- 
dos en la recepción. 
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Este sistema de transmisión de la infor- 
mación exige velocidades de transmisión muy 
altas, imposibles de obtener por los sistemas 
clásicos, razón por la que las transmisiones di- 
gitales necesitan la creación de redes espe- 
ciales. 


Las velocidades de transmisión pueden 
alcanzar valores muy diferentes, que van des- 
de decenas de bits por segundo a varios mi- 
llones de bits por segundo. Normalmente, el 
ordenador permite seleccionar una u otra ve- 
locidad en función de la aplicación. Las velo- 
cidades menores suelen utilizarse para los té- 
lex (de 50 a 200 bps). A continuación, las con- 
sultas a bancos de datos (de 300 a 2.400 bps). 
En aplicaciones profesionales suele utilizarse 
el valor de 9.600 bps, y puede llegarse a 
100.000 para transferencia de ficheros, y apli- 
caciones gráficas. Para transmisión de pala- 
bra, la velocidad debe ser superior a los 
100.000 bps, y en transmisión de imágenes ani- 
madas, las velocidades van desde 2 Mbps 
para el blanco y negro, a 100 Mbps para trans- 
misión de imágenes de televisión en color. 


La rapidez de modulación, por el con- 
trario, se expresa en baudios, y este valor in- 
dica el número de señales distintas emitidas 
en un segundo. El valor en baudios equivale 
al valor en bps si se emplea un sistema de mo- 
dulación con dos valores, 0 y 1. 


Naturalmente, es indispensable que el 
sistema emisor y el receptor trabajen a la mis- 
ma velocidad. 
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GLOSARIO DE TERMINOS 
UTILIZADOS EN TELEMATICA 


Antiope. Acquisition Numerique et 
Visualization de Textes et d'Images Organi- 
sees en Pages d'Escriture. Código francés de 
representación mixto de gráficos y textos. La 
representación de caracteres alfanuméricos 
es una extensión del ASCII con algunos carac- 
teres especiales. 


ASCII. American Standard Code for 
Information Interchange. Código de represen- 
tación de los caracteres alfanuméricos que uti- 
liza ocho bits, siete para la codificación de da- 
tos y uno para el control de paridad. 


Banda-base. Sistema de transmisión 
en el que se transmite directamente la señal 
codificada sin modular portadora alguna ni 
procesar la señal. 


Baudio. Unidad de medida de la velo- 
cidad de transmisión de datos (su nombre se 
debe a Baudot). Si se transmiten señales codi- 
ficadas en binario equivale a un bit por segun- 
do. Son velocidades usuales medidas en bau- 
dios: 110, 300, 1.200, 2.400, 4.800... 


Baudot. Código binario usado en tele- 
grafía que utiliza cinco bits para la transmisión 
de la información. Se le ha dado ese nombre 
en honor de E. Baudot (1845-1908), pionero de 
la telegrafía y transmisión de datos. 


Canal de comunicaciones. Conjun- 
to de dispositivos físicos que permiten la trans- 
misión de información. Se suelen incluir en el 
concepto de canal no sólo la línea física, sino 
los equipos terminales, modems, procesado- 
res de señales, etc., que contribuyen a la 
transmisión. 


e 
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CCITT. Comité Consultivo Internacio- 
nal para los Servicios Telefónicos y Telegráfi- 
cos. Organo de coordinación de las Adminis- 
traciones Telefónicas y Telegráficas naciona- 
les que ha desarrollado numerosas normas y 
procedimientos para la estandarización y me- 
jora de las comunicaciones. 


Codificación. Representación de la 
información de acuerdo con las normas defi- 
nidas en un determinado código. En ocasiones 
se realiza esta codificación en un dispositivo fí- 
sico específico (codificador) y a veces se rea- 
liza en un ordenador electrónico como parte 
del proceso de los datos. 


Digitalización. Conversión de una se- 
ñal analógica (puede tomar todo un conjunto 
de valores de forma continua dentro de una 
gama: cualquier valor de 0 a 10, por ejemplo) 
en digital (señal que toma un conjunto de va- 
lores discreto: 0, 1, 2,...10, en el ejemplo ante- 
rior). 


Dinero electrónico. Se suele definir 
con este término el conjunto de medios de 
pago cuya información se procesa por proce- 
dimientos telemáticos, dentro de la actividad 
bancaria: telebanco, cajeros automáticos, tar- 
jetas de crédito, etc. 


EBCDIC. Extended Binary Coded De- 
cimal Interchange Code. Código de represen- 
tación interna de la información, utilizado en 
la mayoría de los ordenadores electrónicos 
(junto al ASCID. Utiliza ocho bits para la repre- 
sentación de los datos. 


Frecuencia de muestreo. Número 
de veces por segundo en que se examina una 
señal analógica en el proceso de su digitaliza- 
ción. 


VOCABULARIO DE INFORMATICA * 


Monoestable. Dispositivo que sólo tiene un 
estado estable: en cualquier otro estado en 
que se encuentre, evoluciona hacia su úni- 
ca posición estable. 


Monte Carlo, método. Método de obtención 
de una solución aproximada a un problema 
numérico, utilizando para ello números alea- 
torios. 


MOS (Metal Oxide Semiconductor). Tec- 
nología electrónica de fabricación de tran- 
sistores y otros componentes. 


Move, modo. En algunos ordenadores de 
"longitud de palabra variable”, transmisión 
de datos en la que ciertos delimitadores no 
se transmiten con los datos. En contraposi- 
ción a "modo load-carga". . 


MP /M. Versión del sistema operativo CP/M, 
diseñada para un entorno de multiprogra- 
mación. 


MS/ BASIC. Uno de los dialectos del BASIC, 
“ralizado por Microsoft. 


MS/DOS (Microsoft Disk Operating 
System). Sistema operativo muy utilizado 
en ordenadores personales, creado por Mi- 
crosoft. 


MSI. Siglas de Medium Scale Integration-In- 
tegración a escala media. Tecnología de fa- 
bricación de componentes electrónicos que 
permite disponer en una pequeña placa o 
chip, de 10 a 500 transistores y otros ele- 
mentos dinámicos. 


MSX BASIC (Microsoft extended Basic). 
Versión ampliada del BASIC que está acep- 
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tada como estándar por muchos fabricantes, 
entre ellos la mayoría de los japoneses. 


MTBF. Siglas de Mean Time Between Failu- 
res, tiempo medio entre averías. Indica 
(como dato estadístico) el tiempo medio en 
el cual se podría producir una avería en el 
ordenador. Este parámetro es importante, a 
la hora de calibrar la fiabilidad de un deter- 
minado ordenador frente a otros de simila- 
res características. 


Muestreo. Medida de una variable, tomada 
a intervalos de tiempo definidos. Puede uti- 
lizarse, por ejemplo, para digitalizar una se- 
ñal analógica, tomando los valores de la 
onda un número dado de veces cada segun- 
do (8.000, 16.000, etc.). 


Multidirección. Perteneciente al formato de 
una instrucción que contiene una o más di- 
recciones. 


Multinivel, dirección. Tiene el mismo sig- 
nificado que dirección indirecta. 


Multiplexado. Sistema por el cual varias se- 
ñales recorren una canal de comunicación, 
bien alternativamente o juntas (previamen- 
te codificadas o no). Como ejemplo, se pue- 
den multiplexar las conexiones de varios 
periféricos para trabajar con el mismo orde- 
nador. 


Multiplicación lógica. Es la misma opera- 
ción que la aplicación de AND lógico. 


Multiplicador. Uno de los términos que in- 
tervienen en un producto, junto con el multi- 
plicando. 


Multiplicando. Uno de los términos de un 
producto, junto con el multiplicador. 


